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siųsk SMS: pcgame robots 


siųsk SMS: 


E398, E1000, Va, V80, V300, V400, V500, V525, 
V550, 3100, 3200, 3300, „2310! 3650, 3660, 
5100, 5140, 6100, 6220, 62300 6600, 66 O kėso „8800, 


siųsk sMS: Motorola V3, V80, V220. Nokia 2650, 3100, 3200, 3220 
3300, 3510i, 3650, 3660, 5110, 5140, 6100, 6200, 6220 
6230, 6260, 6600, 6610, 6650, 6800, 6810, 6820, 7200 


siųsk SMS: LIT MMITTO7 


6810, 6820; 7200, 7210, 7250, T250i, ŽŠ10 Taa 910 3100 K, 7210, 7250, 7250i. 7600, 7610, 8910i, N-Gage, N-Gage OD 
Gage, N-Gage Samsung E700, E710, E800, X100, X600. Sharp G 
E GX20, GX30. Siemens C65, CX65, S65, SL65, SX1 


500, E700, E710, Ėa16, 
10, Gk20, Gks0. C65, ae pėo0 4610 7210, (kos EN sšago 2100, (i vadu. 2090.N2 


X460. ) GX 
CX65, M55, M65 sė 868, 8 SL55. K700, 


( | j T 0 
S 7610, 763 630 SonyEricsson F500, K700, T610, T616, T630, Z60 


Tea Ši 6, T630, Z600 p oka IB, La 


SPALVOTI PAVEIKSLIUKAI 


""MELODUOS 


Crazy Frog remix 


Tv/Film / Iš serialo Simpsonai 


pcm axel 
pcm simpsons 


pcp axel 
pcp simpsons 


Snoop Dogg 8 Justin Timberlake / Signs 
Backstreet Boys / Incomplete 


pcm signs 
pcm incomple 


pcp signs 
pcp incomple 


Bomfunk MC's / Freestyler pcm freestyler pcp freestyler Kelly Osbourne / One Word pcm oneword pcp oneword 
Usher / Yeah pcm yeah pcp yeah Daddy Yankee / Gasolina pcm gasolina pcp gasolina 
2 Melanie C / Yeh Yeh Yeh pcm yehyehyeh pcp yehyehyeh 
- 50 Cent / Pi Bank cm piggyban cp piggyban 
Eminem / Like Toy Soldiers pcm liketoy pep liketoy The S EE Airiui - Nintsio 
Eminem / Mockingbird pcm mockingb pop mockingb Blue / Get Down On It pcm getdownon pop getdownon 
Infernal / From Paris To Berlin pom fromparis pop fromparis 
iri Destiny's Child / Girl pem gi pep gi 
Missy Elliot / Get Your Freak On pcm getyourfre pcp getyourfre 50 Cent feat. Olivia / Candy Shop pcm candyshop pcp candyshop 
Schnappi / Schnappi, Das Kleine Krokodil pcm krokodil pcp krokodil 
O-Zone / Despre Tine pcm despretine pcp despretine 
Tv/Film / Drakonų kovos Z pcm goku pcp goku TV / Bremeno Muzikantai pcm pesenkabr pcp pesenkabr 
Haiducii / Dragostea Din Tei pcm dragostea pop dragostea Lenny Kravitz / American Woman pcm americanwo pcp americanwo 
Akon / Lonely pcm lon pep lon The Caesars / Jerk It Out pem jerkitout pep jerkitout 
Jay-Z 8 Linkin Park / Numb/Encore pcm numbenco pcp numbenco ) 
Bon Jovi / It's My Life pcm itsmylifeb pep itsmylifeb Natasha Bedingfield / I Bruise Easily pcm ibruise pep ibruise 
Eminem / Just Lose It pcm justioseit pcp justloseit Sarah Connor / From Zero To Hero pcm zertoher pop zertoher 
, i The Game / 50 Cent / Hate It Or Love It pem hateitor pcp hateitor 
Danzel / Pump It Up pcm pumpit pcp pumpit Gorillaz / Feel Good Inc pcm feelgoodinc pcp feelgoodinc 
Novaspace / So Lonely pcm solonely pcp solonely Audio Bullys / Shot You Down pcm shotyoudo pcp shotyoudo 
50 Cent / In Da Club pem indaclub pop indaclub Amerie / 1 Thing pem 1thing pop 1thing 
Moby / Lift Me Up pem lifimeu pop liftmeu Schnappi / Ein Lama In Yokohama pcm einlama pcp einlama 
Walters 8 Kazha / The War Is Not Over pcm thewaris pcp thewaris Rob Thomas / Lonely No More pem lonelyno pop lonelyno 
South Park / Uncle Fucka pcm unclefuc pcp unclefuc Mario / Let Me Love You pcm Ietmelove pop Ietmelove 
Vanilla Ninja / Cool Vibes pcm coolvibes pcp coolvibes Apocalyptica / Life Burns pcm lifeburns pop lifeburns 
Linkin Park / Breaking The Habit— MIT“ pom habit pep habit Akon / Locked Up pcm lockedup pep lockedup 
ė Shapeshifters / Back To Basics pcm backtobas pcp backtobas 
:2 TV / Vedęs ir turi vaikų pcm loveandm pcp loveandm 
Global Deejays / Sound Of San Francisco pom thesound pop thesound Keane / Everybody's Changing pcm everybod pep everybod 
Arash / Boro, Boro pcem boroboro pcp boroboro David Guetta / The World Is Mine pcm theworldis pcp theworldis 
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REDAKCIJOS ŽODIS 
Sveiki, 


vasara tęsiasi, o mes pristatome antrą vasarinį, lengvesnės nuotaikos PC 
Klubo numerį. Kaip ir sakėme praėjusiame numeryje, čia pasakojame apie 
turbūt ne visiems labai patinkantį, tačiau išties įdomų ir naudinga dalyką — 
knygas. Literatūros kūrinius, pagal kuriuos ar kurių įkvėpti buvo sukurti žaidi- 
mai. Patikėkite, patys buvome nustebę, kiek iš tiesų nemažai žaidimų sukur- 
ta pagal knygas. Žinoma, ne visi jie labai puikūs ir išskirtiniai, tačiau ko verta 
vien gotikinė Alisa! 

Numerio tema vėlgi išėjo gan plati, tad šiek tiek paaukojome vietos naujie- 
noms. Kita vertus, tradiciškai po E3 parodos su naujienomis žaidimų rinka 
šiek tiek nurimsta ir kurį laiką ilsisi. Suprantama, vasarą nori paatostogauti 
kiekvienas. O su recenzijomis numeryje šiek tiek džiugiau nei praėjusį kartą. 
Turime išties neblogų hitukų. 

Daug neplepėdamas ir leisdamas jums skaityti trumpai anonsuosiu būsimo- 
jo, paskutinio vasaros numerio tema. Ilgai svarstėme, apie ką tokio nesunkaus 
ir ne grynai kompiuterinio jums papasakoti, kad pailsėtumėte prieš rudens 
žaidimų ir įvykių laviną. Tai štai, kitame numeryje jus visiškai atplėšime nuo 
kompiuterių. Taip taip, PC Klubas pasakos apie NE kompiuterinius žaidimus, 
kuriuos galima žaisti gai. Tiesa, daugelis jų vienaip ar kitaip susiję ir su 
kompiuteriniais žaidimais. Juk viskas gyvenime su jais susiję, ar ne? ;) 


Ričardas Jaščemskas 


PEGI REITINGAI 


PEGI (Pan European Games Information) yra Europos šalių asociacija, nustatanti 
žaidimų amžiaus ir turinio reitingus žaidimams. PEGI reitingai sudaryti iš dviejų dalių. 
Pirmasis yra amžiaus reitingas (jis dedamas ant žaidimo dėžutės priekio), kuris nuro- 
do, nuo kokio amžiaus žaidėjams rekomenduotinas žaidimas. Yra įvairios amžiaus 
grupės: 3+, 7+, 12+, 16+, 18+. 

Antrasis yra turinio reitingas, identifikuojamas specialiais simboliais, kurie dedami ant žaidi- 
mo galinio dėžutės viršelio. Reitingai ir jų reikšmės tokios: 


HA Žiaurumas - žaidime yra vaizduojamas žiaurumas 
Necenzūrinė kalba - žaidime vartojami necenzūriniai žodžiai 
Baimė - žaidimas gali įbauginti vaikus 

(N 


Seksas - žaidime vaizduojamas nuogumas ir / arba seksualinis elgesys arba seksualinės 
užuominos. 


Narkotikai - žaidime yra vaizduojami arba minimi narkotikai 


i | Diskriminacija — žaidime yra užuominų arba medžiagos, galinčios paskatinti diskriminaciją. 


CD TURINYS 


L Demesio! L 
Tvarkyklių rinkiniai skirti tik patyrusiems 
vartotojams, už galimus nelaimingus atsitikimus 
atsakote patys 


|'Dėemesio! 

Daugelis piratinių žaidimų įdiegus pataisas 
nebeveiks 

ŽAIDIMAI 

Pariah 

Universal Combat - A World Apart 


No 
UNIVERSAL 
NEONBAT 


A Werid Apė 


VIDEO 

Brothers in Arms; Earned in Blood 
Bone 

The Godfather 

Need for Speed: Most Wanted 
Prince of Persia 3 


TRASH 

Battles In Italy v1.02 

ATI Catalyst for Windows XP v5.7 
Splinter Cell CT Steel Sąuat Map 
Battlefield 2 v1.02 
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Brothersinkriis La Bloc Pariah 


GAMES. T 


SHAREWARE 


Butterflight 
Sudoku Guest 
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Ar bus sukurtas „The Matrix 
Revolution“? 

Robertas, Vilnius 

Ne, kuriamas žaidimas „Matrix: 
The Path of Neo“, kuriame bus 
atpasakoti visos trilogijos įvykiai. 


Ar bus dar vienas „Doom 3“ pa- 
pildymas? 

Mantas, Kauno r. 

Kol kas nieko negirdėjome. 


Gal žinote, kokios naujovės bus 
„NBA 2006“? Kokių yra PC 
bokso žaidimų? Iš kur galima 
parsisiųsti programą, galinčią 
versti žaidimus į kitą kalbą? 
Dominykas, Panevėžys 

EA skelbia tokias „NBA Live 06“ 
naujoves: 

„Freestyle Superstars“ — page- 
rintas geriausių žaidėjų valdymas 
ir išskirti trys žaidėjų tipai: galios, 
žaidimo organizavimo ir stabdymo. 
Nauja animacijos sistema, dides- 
nis fizikos ir susidūrimų poveikis, 
naujas grafikos variklis. 

Prie komentatorių prisijungia bu- 
vusi NBA žvaigždė Steve Kerr. 
Patobulintas „All-Star Weekend“ 
režimas, kurį galima žaisti tiek at- 
skirai, tek „Dynasty“ režimo viduje. 
Kalbant apie boksą, grynųjų bok- 
so simuliacijos žaidimų, kurie bū- 
tų verti dėmesio, PC nėra, jie lei- 
džiami „PlayStation 2“ konsolei (po- 
puliariausias — „Fight Night“ seri- 
ja). Naujienose rasite platesnį bok- 
so valdymo žaidimo pristatyma. 
Apie programa, kuri galėtų 
versti žaidimus į kitą kalba, ne- 
teko girdėti. 


Kiek žaidimų apie „Star Wars“ 
yra PC? 

Arnoldas, Ukmergė 

Labai daug. Štai sarašiukas: 
1993 „Star Wars: Rebel Assault“ 
- veiksmo 

1993 „Star Wars: X-Wing“ - si- 
muliatorius 

1993 „Star Wars Chess“ - šach- 
matai 

1994,Star Wars: Dark Forces“ 
- šaudyklė 

1994 „Star Wars: Tie Fighter“ - 
simuliatorius 

1994 „Star Wars: X-Wing - B- 
Wing“ - simuliatorius 

1996 „Star Wars Shadows of the 
Empire“ - veiksmo 

1997 „Star Wars Masterpieces“ 
- rinkinys 

1997 „Star Wars Yoda Stories“ 
- veiksmo 

1997 „Monopoly Star Wars“ - 


monopolis 
1997 „Star Wars: Jedi Knight - 
Dark Forces II“ - šaudyklė 


1998 „Star Wars: Jedi Knight - 
Mysteries of the Sith“ - šaudyklė 
1998 „Star Wars: Rebellion“ - 
strategija 


[se | =00s Cm FC KL-LIBAS 


1998 „Star Wars: Rogue Sąuad- 
ron 3D“ - simuliatorius 
1999,Star Wars: X-Wing Allian- 
ce“ - simuliatorius 

1999 Star Wars: Episode I: Ra- 
cer - lenktynės 

2000,Star Wars: X-Wing Trilogy“ 
- simuliatorius 

2000 „Star Wars: Force Comman- 
der“ - strategija 

2002 „Star Wars: Starfighter“ - 
simuliatorius 

2002 „Star Wars: Jedi Knight II - 
Jedi Outcast“ - šaudyklė 

2003 „Star Wars Galaxies“ - 
MMORPG 

2003 „Star Wars: Jedi Knight - 
Jedi Academy“ - veiksmo 

2003 „Star Wars: Knights of the 
Old Republic“ - RPG 

2004 „Star Wars Battlefront“ - 
šaudyklė 

2005 „Star Wars: Knights of the 
Old Republic II - The Sith Lords“ - 
RPG 

2005 „Star Wars: Republic Com- 
mando“ - šaudyklė 

2005 „Lego Star Wars“ - 
veiksmo 


Ar bus antroji „Return to Myste- 
rious Island“ dalis? 

Tomas, Pasvalio r. 

Ko gero ne, nes knygos tęsinio Ver- 
nas neparašė. Labiau tikėtina, kad 
bus sukurtas „kvestas“ pagal kokią 
nors kita jo knyga. 


Kada pasirodys „The Godfather“? 
Ar bus „Star Wars KOTOR III“ ar 
šiaip koks pratęsimas? 

Andrius, Kaunas 

EA neseniai paskelbė, kad atideda 
„The Godfather“ iki kitų metų. Apie 
KOTOR kol kas nieko negirdėjome. 


Kada bus išleistas 
žaidimas „Worms 4 
Mayhem“? 

Gytis, Šakių r. 
Rugpjūčio pradžioje. 


Gal žinote svetainių, 
iš kurių būtų galima 
parsisiųsti žaidimų 
„mod'ams“? 
Vilnius, Vilnius 
www.pcgame- 
mods.com, www.ga- 
me-mMods.com, 
www. 3rdlife. net. 


Ką žinote apie „Re- 
turn to Castle 
Wolfenstein 2“, 
„Far Cry Ins- 
tincts“? Ar kuria- 
mas „Cold Fear 
2*2 

Tomas, Prienai 
Kaip teigia kai kurie 
šaltiniai, „id Software 
CEO Todd Hollenshe- 


ad“ patvirtino, kad „Return to Cast- 
Ie Wolfenstein 2“ kuria kita studija 
(labiausiai tikėtina, jog „Splash Da- 
Mage“) ir kad jis veiks ant „Doom 
3“ variklio. 

„Far Cry Instincts“ kuriamas „Xbox“ 
konsolei, šių metų pabaigoje turėtų 
pasirodyti išplėtimas PC. 

Apie „Cold Fear 2“ gamyba nieko 
negirdėjome, tačiau žaidimas susi- 
laukė gan neblogo sutikimo, tad tę- 
sinio galima tikėtis. 


Ar būtų galima parašyti žaidimo 
pavadinimą ir jūs apie jį parašy- 
tumėte daugiau informacijos? 
Eglė 
Žinoma, galite drasiai rašyti mum 
apie ką norėtumėte paskaityti pla- 
čiau, ir mes pasistengsime „atkas- 
ti“ ką nors įdomaus. 


Sveikas „PC klube“, norėjau jūsų 
paklausti: 

1. Ar artimiausiu metu žadama 
išleisti kokių nors žaidimų pratę- 
simų, pavyzdžiui: „Beyond The Go- 
od And Evil" ir „Pirates of the Ca- 
ribbean“? 

2. Iš kur galima parsisiųsti senų 
žaidimų versijų? 

Aurimas, Kaunas 

1. Pratęsimų visuomet žadama iš- 
leisti. Tiesa, atrodo, jog „Beyond 
Good and Evil“ pratęsimo nebus, 
nors anksčiau tai ir buvo skelbta. 
„Pirates of Caribbean“ pratęsimas 
kuriamas, jo pavadinimas — „Le- 
gend of Jack Sparrow“. Apie jį šiek 


tiek pasakojome praėjusio numerio 


temoje. 
2. Daugiausia galima rasti 
www. dosgamesarchive.com. 


1.Gal žinote ar bus nauja „Indust- 
ry Giant“ dalis? 


2. Ką galite pasiūlyti panašaus į 
„Industry Giant“? 

3. Kokį naują žaidimą kuria 
Chris'as Sawyer'as? 

Andrius 

1. Apie pratęsimą nieko negirdėti. 
2. „Big Biz Tycoon!“, „Capitalism 
Plus“, „SimCity“ serija. 

3. Atrodo, jokio, bent jau taip gali- 
ma spręsti iš jo oficialios svetainės, 
kur paskutinė informacija yra metų 
senumo. 


Ar galite pasakyti, kas yra, jei žai- 
dime būna tokios grafikos klaidos, 
pvz.: siena atsiranda viduryje ke- 
lio ir per ją kiaurai pervažiuoji. La- 
bai prašau parašykit, kokia tai 
problema. Paveiksliuke parodyta 
kaip maždaug atrodo. (gedai idek 
gallery38 paveixluka) 

Vyguxxx 

Kiek teko susidurti su tokiais „išplau- 
kimais“, tai gali būti dėl per didelio 
vaizdo plokštės kaitimo. Patartume 
pasitikrinti. 


1. Kokių yra žaidimų apie „Be- 
avis 6 Butthead“? Ar kuriama 
naujų? 

2. Kada pasirodys „Midnight 
Club 3“, „NFS: Most Wanted PC“ 
versijos? 

Resutas, Vilniaus r. 


1. „Beavis and Butthead in Little 
Thingies“, „Beavis and Butthead in 
Wiener Takes All“, „MTV's Beavis 
6 Butthead: Bunghole in One“, 
„MTV'Ss Beavis and Butthead Do U“, 
„MTV's Beavis and Butthead in Vir- 
tual Stupidity“. Nieko naujo nekuria- 
ma. 

2. „NFS: Most Wanted“ — tradi- 
ciškai metų pabaigoje, dėl „Midnight 
Club 3“ kol kas neaišku. 
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Kodas: 161529622 
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Žaidimas krepšinio gerbėjams! Treniruoja pats 
Dirkas Novickis. Nesvarbu, esi centre ar iš 
krašto, Dirkas išmokys mėtyti rezultatyviai! 
NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510i, 5100, 


5140, 6020, 6100, 6230, 7210, 7250, 7260 
SONY ERICSSON T610, T630 


Šis žaidimas apie kovą tarp Gėrio ir Blogio. 
Jaunystėje Briusas Li ir Fei Hanas buvo 
draugai, bet Hanas nuklydo į nusikaltėlių pasaulį 
ir po kurio laiko tapo mafijos vaduovu. 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510i, 5100, 
5140, 6020, 6100, 6230, 7210, 7250, 7260 


Nepailstančio Hario kelionė po egzotines 
planetas tęsiasi! Džiunglės jau praeity... Dabar 
nuotykių troškimas atvedė jį į požeminį pasaulį. 


NOKIA 3100, 3220, 3300, 3510i, 5100, 5140, 6020, 
6100, 6230, 6610, 6800, 7210, 7250, 7260 
SONY ERICSSON T610 


TOP ŽAIDIMAI 


Kodas: 134049622 51369622 


M 


Savo elgesiu drąsus princas sugebėjo pakeisti 
laiko tėkmę ir netgi savo likimą. Nenuostabu, 
kad tiek daug priešininkų siekia jo mirties. 

NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510i, 5100, 


Kaip padaryti karjerą mieste? Lankykis klu- 
buose, salonuose, kino teatruose ir naktiniuose 
klubuose - susipažink su reikiamais žmonėmis. 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510i, 5100, 


Daktaras Frankenšteinas yra blogietis, bet labai 
sumanus. Kiek galvosūkių jam reikės išspręsti 
tam, kad sukurtų monstrą! Niūriame požemyje 
surink viską, ko reikia darbui. 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510i, 5100, 
5140, 6100, 6170, 6260, 7210, 7250, 7260 


5140, 6020, 6100, 6230, 6260, 6610, 6800, 7210, 
7250, 7260 


5140, 6100, 6230, 6260, 6610, 6800, 7210, 7250 
SONY ERICSSON T610, T630 


Įsitikinkite, kad įjungta GPRS paslauga. Netinka EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojams. Žinutę su kodu nusiųskite į numerį 1344. 
Jei dėl kokių nors priežasčių nepavyktų žaidimą atsisiųsti iš pirmojo karto, nuoroda bus išsaugota jūsų telefone. 


LOGOTIPAI ATVIRUKAI 


UEN | —08 SISU Gi US (A Sa 
155859622 100389622 16569622 167509622 RA 24 Kauės 
ais ia sia EC 164489622 163079622 162719622 
aoasės, T d 8 5 " Z = f 
164069622 2 > = d 
| einkgiec I ais 2 UA5R0 Bačuda „Žiu 
SPSKMAS A+ mt, A 164629622 167469622 164619622 
87689622 140209622 122769622 12129622 i 
į Ė P S d š 
139622 14019622 134849622 1029622 162629622 163619622 35619622 
JUOKO VIRUSAS! Šo va 
APSIKRĖSK JUOKU IR GERA NUOTAIKAI 126069622 3089622 30759622 
Vieną šių kodų siųsk į numerį 1322r gauk A K k? NERIESĖ | 
linksmą, juokingą arba kvailą atviruką! E BO „ŽLN0SIES: 
APKRĖSK DRAUGĄ - po kodo palik 33839622 100589622 88029622 
tarpą ir įrašyk draugo telefono numerį. "7 £ 
SIEMENS telefonams po kodo pridėk => Bandai LA 
raidę S (pvz., 86549622s XXXXXXX). Sea kabinti? A ar d 
Kaina 1,95Lt 85739622 66369622 64819622 3 
SIUNTINUKAS 1] Išsirink paslaugą (išskyrus logotipus ir 22 Perskaityk pasirinktos 


paslaugos instrukciją. Įsitikink, 


žaidimus). Po kodo palik tarpą ir įrašyk draugo 
ar ji tinka draugo telefonui. 


telefono numerį (pvz., 1709622 XXXXXXX). 


DRAUGUI 


Žinutę su kodu nusiųskite į mūsų numerį 1322. SIEMENS telefonams prie kodo pridėkite raidę S (pvz., 3689622s). 


NOKIA 1100, 2100, 3210, 3310, 3410, 3330, 3510, 5210, 5110 (tik logotipai), 5510, 6020, 6210, 6310, 6310i, 6510, 7110 (tik logotipai), 8210, 8310, 8810, 
8850, 8890. SIEMENS A55, A65, C55, C60, C65, M55, S55, SL55. SAMSUNG C100, C200, X120, X450, X480, P730 
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a James Brown: I Feel Good 
1 Seno telefono skambutis 
ai Crazy Frog: Axel F NAUJA! | 
4 | Motociklo garsas: Brum brum 
5 | Dainelė: Trjam trjam 
6 | Tele2: Paplepėkim NAUJA! | 
7 | Snap: The Power 


8 | Usher: Yeah! 


8 | Policijos patrulis: 7-tas kviečia Centrą 


10| Akon: Lonely NAUJA! 


extremely mobile 


VOKALINIŲ MELODIJŲ TOP „9 


120239622 
138089622 
165229622 
145379622 
145029622 
167439622 
130139622 
127069622 
143339622 
165239622 


Įsitikinkite, kad telefone įjungta GPRS paslauga. Ši paslauga galima Omnitel, Bitės 
GSM ir Tele2 klientams, išskyrus EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojus. 


Nusiųskite žinutę su vokalines melodijos kodu į numerį 1318. 
SAMSUNG C100, C200, D500, X100, X120, X450, X460, X480, X600, E300, E330, E530, E600, E630, E700, E710, 


| | Akon: Lonely 
1 Mortal Combat 

a Žilvinas Žvagulis: Faina 
4 | Crazy Frog: Axel F NAUJA! | 
5 | Adamsų šeimynėlė 


6 „Benny Benassi: Satisfaction 


7 | Skamp: Under The Sun NAUJA! | 


8 „Bomfunk MC's: Freestyler 
8 „X-Files 


10 ; Simpsonai 


11 | Tele2: Paplepėkim NAUJA! | 


ONE.LT MELODIJŲ TOP 


E720, E800, E820, P510, P730. SIEMENS C65, SL65, NOKIA 3200, 3220, 5140, 6020, 6230, 6260, 7260. 


SE) Mono | Pow 


| 158809622 | 156809622p 
88349622 | 88349622p 
151279622 | 151279622p 
165259622 |165259622p 

7019622 | 7019622p 
60039622 


165279622 | 165279622p 


60039622p 


3689622 3689622p 
1649622 1649622p 
3679622 3679622p 


166879622 | 166879622p 


12 | Black Eyed Peas: Don't Phunk With My Heart: 158429622 |158429622p 


13 , Walters 8 Kaža: The War Is Not Over 


14 , Mango: Pabučiuok 

15 | Shakira: La Tortura 

16 , Yva: Paukštelis 

17 | Amberlife: Take me NAUJA! | 
18 | Serega: Juodas bumeris 


19 ; Mango: Raskila 


20 ; B'Avarija: Lietuvaite nuodeminga 


21 | Geltona su Ž. Žvaguliu: In nieko daugiau 


22 | Moby: Bodyrock 


23 | Nana: Lonely 


24 | BriBumeris, remiksas Brigada-Bumeris 


25 „Linas Ir Simona: Albino laiškas 
26 | Oggy8The Cockroaches 

27 | Backstreet Boys: Incomplete 
28 | Global Deejays: What A Feeling 


29 | Axwell: Feel The Vibe 


30 ;D.O.N.S. 8 Technotronic: Pump Up The Jam 


156859622 | 156859622p 
165189622 : 165189622p 
165109622 
156849622 ;156849622p 


165179622 


165109622p 


165179622p 


118859622 
138009622 
156789622 


118859622p 
138009622p 


156789622p 


165289622 |165289622p 
165119622 | 165119622p 
163489622 |163489622p 
120449622 |120449622p 
160009622 |160009622p 
86569622 | 86569622p 
163519622 | 163519622p 
163449622 |163449622p 
165309622 | 165309622p 


165219622 | 165219622p 


Įsitikinkite, kad telefone įjungta GPRS. Netinka EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojams. 


Žinutę su kodu siųskite į numerį 1323. Kodo gale pridėkite P (pvz., 3689622p). 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510, 3510i, 5100, 5140, 6020, 6100, 6230, 6260, 6600, 6610, 6800, 7210, 
7250, 7250i, 7260, 7650. SAMSUNG C100, C200, C110, D500, X100, X120, X450, X460, X480, X600, X640, E300, 
E330, E530, E600, E630, E700, E710, E720, E800, E820, P510, P730. SIEMENS A60, A65, C55, C60, C65, CX65, 
CFX65, M55, M65, MC60, 555, 565, SL55, SL65. SONY ERICSSON T610, T630 


Žinutę su kodu siųskite į numerį 1 222, 


SIEMENS telefonams prie kodo pridėkite raidę S (pvz., 3689622s). 


NOKIA 1100, 2100, 3210, 3310, 3410, 3330, 5210, 5510, 6210, 6310, 6310i, 6510, 7110, 8210, 8310, 
8810, 8850, 8890. SAMSUNG R200c, R210s. SIEMENS A50, A52, C45, 545, ME45, M50, MT50, 


KAIP AKTYVUOTI GPRS? 510) 


Norėdami užsisakyti GPRS paskambinkite savo operatoriui: 1566 - Omnitel, 1501 - Bitė GSM, 
117 - Tele2. Kad gautumėte SAMSUNG (išskyrus C100, C110, E530, E720, D500) arba NOKIA 
(išskyrus 3220, 5140, 6020, 6230, 7260) GPRS nustatymus, nusiųskite 8888 į numerį 1322 
(kaina 1,95 Lt). DĖMESIO! SAMSUNG telefonuose turi būti nustatyta: Žinutės - Naujienų 
žinutė - Gauti - Visada. Baigę GPRS nustatymą išjunkite ir vėl įjunkite telefoną. 


Jordan Mechner. Prince of Persia and Prince of Persia Warrior Within are trademarks of Jordan Mechner used under license by Gameloft. 
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PAULIUS PASKAČIMAS, 
PANEVĖŽYS (ŽR. PIEŠINĮ) 


VILIUS ŠIMANSKIS, 
KLAIPĖDA (PIEŠINIAI IR 
EILERAŠTIS) 


ŠARUNAS PAVILONIS 
(PALADINO ISTORIJA) 


bo 


s 


KIBEKSPORTAS 


FINALAS 


Vasara — karštas metas ne tik poilsiautojams, bet ir tiems, kas domisi ar aktyviai dalyvauja 
su kibersportu susijusiuose renginiuose. Liepos 10 grandioziniu finaliniu renginiu Paryžiuje 


| pasibaigė kasmetiniai Elektorninio sporto Pasaulio Taurės (ESWC) renginiai. Šiais metais 


| jame vėl dalyvavo ir Lietuvos atstovai, kuriems ir šį kartą nepavyko patekti į geriausių 
| „Counter-Strike“ komandų dešimtuką, o tai mūsų šalies kibersportui būtų šimtamylis žingsis. 


Kvalifikacinis etapas Lietuvoje vyko 
sklandžiai, be incidentų ir buvo vie- 
nas geriausių renginių, skirtų „Coun- 


| ter-Strike“. Po keturių kvalifikacinių 


renginių visoje Lietuvoje finalinę at- 
ranką Palangos vasaros estradoje 
vykusiame renginyje laimėjo tituluo- 
čiausia Lietuvos komanda „Reset“ 
iš Vilniaus. Jie ir buvo įgalioti atsto- 
vauti mūsų šalį Prancūzijoje. 
Viename didžiausių pasaulio mu- 
ziejų — Luvre vykusiame finaliniame 


ESWC etape lietuviams nepasisekė. 
Ko verta vien tai, jog ištraukus bur- 
tus paaiškėjo, jog jie pateko į grupę 
kartu su JAV čempionais „Comple- 
xity“, kurie po kelių dienų tapo ir 
ESWC čempionais. Dar viena ko- 
manda — „Clan.iT“ turnyre užėmė 
penktąja vieta, tačiau tuo metu tai 
buvo tiesiog komandos, kurias rei- 
kia nugalėti. Vis dėlto „Reset“ neuž- 
teko patirties ir laimėję dvi kovas jie 
grupėje užėmė tik penktąja vieta. 


RESET 


sDOs CN |€C HLLIBEGS | 
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2VIDIA. 


ELECTRONIC SPORTS 


WORLD CUP 


NAT MaATCA 


COUNTER-STRIKE 
TEAM 20 va FORZ4 
08,00 PM 


Stebint iš šalies realius šansus lai- 
mėti mūsiškiai turėjo tik su vengrų, 
Kipro ir italų komandomis, tačiau 
pastariesiems jie pralaimėjo. 

Taigi sužaidę penkias kovas ir iš jų 
laimėję dvi, lietuviai pasitraukė iš toli- 
mesnės kovos dėl čempionų titulo ir 
pagrindinio 40 000 JAV dolerių pr:- 
zo. Vaikinai nenusiminė ir jau galvojo 
apie atostogas, po kurių ruošėsi pra- 
dėti intensyvias treniruotes bei pasi- 
rengimą dar vienam pasauliniam ren- 
giniu: — Pasaulio Kiber-žaidynėms 
(WCG), kurių atranka įvyks rūgpjūčio 
6-7 dienomis Vilniuje. 


RESET 


£ 


ESWC 2005 tapo didžiausiu iki 
šiol organizuotu tokio tipo rengi- 
niu pasaulyje. Jame dalyvavo dau- 
giau kaip 700 dalyvių iš 52 šalių. 
Įdomu tai, jog organizatoriai ne- 
pamiršo ir „Counter-Strike“ žai- 
džiančių merginų. Renginyje daly- 
vavo net 24 merginų komandos, 
o susidomėjimas šia rungtimi bu- 
vo milžiniškas. Pačios merginos į 
savo pomėgį žiūri labai rimtai, o 
kaip pavyzdį galiu pateikti Rusijos 
komandos atstovę Venema, kuri 
dėl „Counter-Strike“ metė profe- 
sionalios šokėjos karjerą. 


giausios „Counter-Strike“ žaidėjos 
apdovanojimas atiteko Juliettai „ju- 
nie.b“ Tran iš JAV komandos- 
nugalėtojos „Girls Got Game“, o 
naudingiausio „Counter-Strike“ žai- 
dėjo apdovanojimas atiteko Zhen- 
gui Wei „44AAlx“ Bian iš Team 
wNv, kurio komanda net nepateko 
į geriausiųjų trejetuką. Galbūt tai 
sąlygojo, jog abu žaidėjai yra kinų 


Vis dėlto mes nesame samokslo 
teorijų Mėgėjai :) 

Kitais metais oficialūs ESWC at- 
stovai Lietuvoje, kompanija „Im- 
press“, planuoja surengt didesnį ren- 
ginį, kuriame galėtų varžytis ne tik 
„Counter-Strike“ žaidėjai, ir žada, jog 
turėsime savo atstovus visose ESWC 
rungtyse. Lauksime kitų metų, o kal 
kas reikia tikėtis, jog mūsų atstovai 


gerai pasirodys WCG, kuris vyks Sin- 
gapūre jau šį rudenį. 


tautybės, o apdovanojimų skyrimą 
reguliavo prizo steigėjai — „Intel“. 


7005 PL "LTL ENN 


Group Stage 1 - Group 4 


Name 


: 4 reset (reset) 


= Complexity (coL) 
= x<remely Demented kids (xDk) 
+ Incredible Teamaction (iT) 
"7 The Minions (Min) 

E Play it (Play) 
ar 


JL Diana 


Turnyre, be „Counter-Strike“ ir 
„OGuake III: Arena“, dalyviai rungė- 
si dar dviejose PC rungtyse: ma- 
no jau minėta „Counter-Strike“ 
merginoms, „WarCraft III: Frozėn 
Throne“, „Unreal Tournament 
2004“ bei dviejose konsolių mė- 
gėjams skirtose: „Pro Evolution 
Soccer 4“ ir „Grand Turismo 4“. 
Įdomu tai, kad pastaroje rungtyje 
pirmas keturias vietas užėmė šei- 
mininkų - Prancūzijos atstovai. 

Po tunyro, panašiai kaip kituose 
sporto (ne virtualaus) renginiuose, 
buvo apdovanoti naudingiausi ko- 
mandinių rungčių žaidėjai. Naudin- 


Šis renginys taps istoriniu dėl 
kitos priežasties. Tai paskutinis pa- 
saulio turnyras, kuriame dar buvo 
žaidžiamas „Ouake III: Arena“. Vi- 
siškai netikėtai šios rungties čem- 
pionu tapo rusas Cooller, kuris fi- 
nalinėje dvikovoje 2:1 nugalėjo 
amerikietį Czm. Didžiulėje scenoje 
vykęs finalas susilaukė milžiniško 
žiūrovų dėmesio ir nors Cooller 
prieš kova pareiškė greičiausiai ne- 
laimėsiantis, nes nesijaučia tvirtai 
ir jo sportinė forma ganėtinai pras- 
ta, tačiau sugebėjo įveikti nė vie- 
nos kovos turnyre nepralošusi 
amerikietį. 
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Darbo laikas nuo 10 iki 24 val 


htp://klubas im press.lt 


Mus rasite: 


Pirmasis oficialus kompiuterinis žai- 
dimas pagal J.R.R. Tolkieno kūrybą 
pasirodė dar gūdžiais 1982 metais. 
Tai buvo elementarus „text adven- 
ture“ tipo darbelis, „Ssukaltas“ pa- 
gal įžanginį romaną į populiariąją e- 
popėją apie žiedų valdovą — „The 
Hobbit“. Debiutinio žaidimo „gim- 
dytojais“ tapo australų kūrėjų ko- 
manda „Beam Software“, o išleis- 
tas jis buvo dėka „Atari“ priklausan- 
čios britų studijos „Melbourne Hou- 
se“ (vėliau perleistas „Sinclair Re- 
search Ltd.“). „Hobitas“ pasižymėjo 
nestatiškais NPC personažais („non 
playable characters“) bei gan plačiu 
valdomo herojaus komandų pasiriki- 
mu. Būtent šios savybės ir lėmė žai- 
dimo iškilimą bei įsitvirtinimą žanro 
klasikos sąrašėlyje. „Hobitu“ džiaug- 
tis galėjo visi „ZX Spectrum“, „Com- 
modore 64“, „Amstrad CPC“, MSX, 
„BBC Micro“ bei PC sistemų turėto- 
jai. Neseniai žaidimas tapo „freewa- 
re“, tad įdomumo dėlei galite jį par- 
sisiųsti iš Interneto nemokamai. 


 Vovinlasis delimlmelis 
Praėjus vieneriems metams po „The 
Hobbit“ pasirodymo, kūrėjų kompa- 
nija „Parker Brothers“ pradėjo dar- 
bus prie naujo projekto pavadinimu 
„The Lord of the Rings: Journey to 
Rivendell“. Tai turėjo būti tiesmu- 
kas, „Atari 2600“ sistemai skirtas 
RPG žaidimukas, išleistas siekiant 


greito pelno. Tačiau dėl tuomet nuo- 
lat smunkančios video žaidimų rin- 
kos jis taip ir neišvydo dienos švie- 
sos. Įdomus faktas, kad „Broliai“ į- 


1988-aisiais „Beam“ vėl prisikė- 
lė ir dar kartą pabandė reabilituotis 
„geimerių“ akyse, išleisdama trečiąjį 
„text adventure“ darbą — „Shadows 
of Mordor“. Regis, kompanija pasi- 
mokė ir šį kartą ištaisė visas erzinan- 
čias klaideles. Tačiau iš tiesų žaidi- 
mas tebuvo vidutiniška pasakėlė apie 
Frodo ir Semo nuotykius kelionėje iš 
Emyn Muilo į Mordorą. Taigi tai buvo 
dar vienas šūvis pro šalį. 
dimo variantas, kurį taip pat kaip ir Tais pačiais metais pasirodė 
„Hobitą“ galite parsisiųsti dykai. ir pirmasis militaristinio pobū- 

1985 metais „Beam Software“ džio projektas pavadinimu „War 
pabudo iš letargo miego ir sukūrė in Middle-Earth“. Tai buvo 8 ir 
dar vieną „tekstinį nuotykį“ — „The 16 bitų konsolėms pritaikyta ėji- 
Lord of the Rings: Game One“ (dar mų strategija, pasakojanti visą 
žinomą kaip „The Fellowship of the „The War of the Ring“ istoriją nuo 


traukė nė neišleistą žaidimą į vieną 
iš savo katalogų, taip sukeldami di- 
džiulį ažiotažą Tolkieno gerbėjų tarpe 
ir pastatydami save į labai nepatogią 
padėtį. Atsidūrus aklavietėje, kompa- 
nijos atstovai tiesiog pamelavo, neva 
visos žaidimo kopijos buvo žaibiškai 
išparduotos. Po kelerių metų Interne- 


a ks 4 


yi || 2 


a decvrepit Lažroni with sevenvnal 
hol mutated beings proppea up on 
avound a „ricketų counter» 


pat Frodo išvykimo iš Hobitono 
iki „grand finale“ ant „Pasmerk- 
tujų kalno“. Beveik viso žaidimo 
metu teko klaidžioti po Middle- 


Ring“). Deja, bet žaidimo kokybė nė 
iš tolo neprilygo ankstesniajam kom- 
panijos darbui — akis tiesiog bady- 
te badė daugybė įkyrių „bug'ų“. Vie- 
nintelė dėmesio verta inovacija tuo 
metu buvo galimybė žaisti daugiau 
nei už vieną iš keturių Hobitų. Tačiau 
tai nebuvo taip reikšminga, kad mes- 
tų pakankamai didelį šešėlį ant kitų 
akivaizdžių minusų, ir netrukus žai- 
dimas nudardėjo užmarštin. „Game 
One“ buvo išleistas visoms pagrindi- 
nėms 8-bit žaidimų konsolėms. 


4 žaidimų yra sukurda fagal f. 
Ne Oaupė ns Ia ionias o Pankimaekan 


Earth vietoves, o sėkmė kovose 
prieš monstrus tiesiogiai priklau- 
sydavo nuo armijų kiekybinio san- 
tykio. Dabar tai skamba ganėtinai 
banaliai, tačiau devintajame de- 
šimtmetyje buvo visai nieko :). 
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„The Crack of Doom“ buvo pa- 
skutinysis „Beam Software“ „teks- 
tinis nuotykis“, sukurtas „Ziedų 
valdovo“ tematika. Jis žaidėjų ran- 
kas pasiekė 1989-aisiais, kaip tik 
tada, kai „War in Middle-Earth“ 
patirtų nuotykių atsiminimai ėmė 


blėsti. 


Gaila, tačiau žaidimas pa- 
siekė tik dalies „geimerių“ akis ir 
ausis, kadangi buvo išleistas for- 
mate, kurį palaikė tik nedaugelio 
kompiuteriai (jau nekalbant apie 
tai, kad jis taip ir nebuvo išleistas 
Europoje). 


Iviinlasis delimlonolės 
Peržengus naujo dešimtmečio 
slenkstį, pasaulį tuojau pat išvydo 
dar vienas naujas atkakliųjų aus- 
tralų darbas — „Riders of Rohan“. 
Keisčiausia, kad jį sutiko platin- 
ti „Konami“, besispecializuojan- 
ti kiek kitokio žanro žaidimų leidi- 
me. RoR buvo ėjimais grįsta stra- 
tegija su arkados elementais, kurie 
pasireikšdavo kovose vienas prieš 
vieną. Žaidimo fabula sukosi apie 
konfliktą tarp Rohirrim ir Isengardo 
pajėgų. Itin mažą „geimerių“ susi- 
domėjimą žaidimu lėmė atgyvenu- 
si grafika bei pernelyg aukštas su- 
dėtingumo lygis. 


= 


Tais pačiais 1991 metais par- 
duotuvių lentynas pasiekė ir vienas 
geriausių visų laikų Tolkieno roma- 
nais grįstų žaidimų „The Lord of the 
Rings: Volume 1“. Tiesa, jis buvo 
gerokai išpeiktas kritikų, tačiau, ne- 
paisant to, daugybė žaidėjų visame 
pasaulyje jį pamėgo dėl trukmės bei 
gilumo. Žaidimo siužetas sekė isto- 
riją nuo Hobitono iki Don Guldor, 
įtraukdamas ir beveik visus mažiau 
reikšmingus įvykius. Volume 1 san- 
dara buvo gan paprasta: vaizdas 
slinko iš viršaus į apačią, O perso- 
nažų veiksmai bei bendravimas su 
aplinka buvo valdomas dėka įvai- 
riausių lentelių bei ištikimosios pe- 
lytės. Kaip premiją kūrėjai pasiūlė ir 
keletą papildomų misijų, tiesiogiai 
nesusijusių su pačiomis knygomis. 
Dar vienas sveikintinas „Interplay“ 
sprendimas — visų knygose sutiktų 


personažų adaptavimas į žaidimą. 
Kitais metais pasirodė antroji 
žaidimo dalis (Volume II), tačiau 


nepasiūlė jokių dėmesio vertų 
naujovių, todėl taip ir liko „karš- 
ti“ sandėliuose. 


Vuondė 

Po „Volume I“ pasirodymo prasidė- 
jo ilga, net 11 metų trukusi pertrau- 
ka, po kurios, 2002-aisiais, „Sier- 
ra“ išleido naują trimatį „Black La- 
bel“ „Action/Adventure“ darbą „The 
Lord of the Rings: The Fellowship of 
the Ring“. To priežastis be abejo aiš- 
ki — pirmojo „Žiedų valdovo“ filmo 
pasirodymas. Žaidimas pasirodė vi- 
sose pagrindinėse žaidimų konso- 
lėse bei PC sistemoje. Perkopimas 
į naują amžių bei naujos technolo- 
gijos, kaip visi žinome, negarantuo- 
ja aukštos žaidimo kokybės. Gaila, 


bet „Black Label“ tikriausiai manė 
kitaip, tad „Fellowship of the Ring“ 
gavosi labai vidutiniškas, pilkas ir 
galintis pasiūlyti monotoniškas ko- 
vas bei žiovulį keliančius pašalinius 
„kvestus“. Žaidimas buvo negatyviai 
sutiktas ne tik kritikų, bet ir Žaidė- 
jų, kurie kaip pagrindinius minusus 
įvardija tą pačią monotoniją ir smar- 
kiai gyvenimą gadinančias progra- 
mavimo klaidas. 


Kaip mat „užgimė“ ir „GameBoy 
Advanced“ skirta žaidimo versija, 
kuri pasekė savo broliuko pėdomis, 
ir pasišiukšlinusi visam laikui atgu- 
lė dulkėti į lentynas. Vienintelis GB 
adaptacijos skirtumas nuo PC buvo 
izometrinis vaizdas. 
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Kitais metais „Sierra“ išleido „The y 
Fizz Factor“ sukurtą arkadinę inter- 
pretaciją „The Hobbit“ tematika. Žai- 
dimas iš esmės buvo orientuotas į 


tunnel 


jaunesnę auditoriją ir savo sandara 
smarkiai priminė „The Legend of Zel- 
da“. Šokčiojate nuo platformos ant 
platformos, šluojate šonan blogiukus 
ir atliekate „kvestus“ beveik kiekvie- 
nam sutiktam personažui. Žaidimo 
metu valdote Bilbo Beginsą mitinėje 
kelionėje iš Hobitono į „Vienišąjį Kal- 
ną“, kur gyvena drakonas (su kuriuo 
turite susikauti, žinoma). Kelionės 
metu „mušatės“ su elfais, troliais, vil- 


kais, vorais ir kitais piktais padarais. 
Apmaudu, tačiau „Hobitas“ buvo ci- 
niškai sutiktas (ir taip dažnai ciniškų) 
kritikų ir išvadintas „vidutinybe“. 


Po dviejų nesėkmingų Tolkieno kū- 
rybos adaptacijų video žaidimams, 
„Vivendi“ nusprendė pabandyti lai- 
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mę RTS pasaulyje ir sudarė sutartį 
su „Liguid Entertainment“. „Vivendi“ 
šiuo metu yra vienintelė kompanija, 
turinti licenziją kurti žaidimus pagal 
Tolkieno romanus. Deja, bet šio san- 
dėrio vaisius „The Lord of the Rings: 
The War of the Ring“ buvo tuojau 
pat apšauktas paviršutiniška ir „at- 
bulomis“ rankomis sukurta „War- 
craft III“ alternatyva. 

Neilgai trukus, dar tais pačiais 
2003-aisiais metais, buvo pradė- 
tas kurti „Fellowship of the Ring“ 
tęsinys pavadinimu „The Treason 
of Isengard“. Tačiau, atsižvelgdami 
į prastus pirmtako pardavimus, kū- 
rėjai nusprendė nerizikuoti ir atšau- 
kė projektą. Taip pat dienos šviesos 
neišvydo ir „Middle Earth Online“ — 
MMORPG pagal Tolkieno kūrybą. 


LU Ziedų Valdovo 
„Electronic Arts“ priešingai nei „Vi- 
vendi“ turi įsigijusi licenzijas kurti 
žaidimus ne Tolkieno knygų, bet ki- 
no filmų motyvais. Jei galvosime Io- 
giškai, turint licenziją kurti pagal ro- 
manus, kompanija turi kur kas dau- 
giau erdvės bei pasirinkimo laisvės, 
tad ir „produkcija“ turėtų būti koky- 
biškesnė. Išleisdama „Žiedų valdo- 
vo“ žaidimus EA dar kartą visus į- 
tikino, kad savo darbais gali gerokai 
aplenkti konkurentus. 


tematika „The Lord of the Rings - 
The Two Towers“. „Bokštai“ iš- 
ties verti ne tik gerbėjų, bet ir visų 
jūsų dėmesio. Tai šaunus „full-on“ 
veiksmo žaidimas, siūlantis puikią 
grafiką, vykusią „geimplėjaus me- 
chaniką“ ir daugybę kitų gėrybių. 
Šen bei ten buvo „išlindę“ kaltini- 
mai, neva tai paprasčiausias PS2 
šedevro „Devil May Cry“ klonas. 
Tačiau tokios nuomonės buvo tuo- 
jau pat paneigtos ir atmestos. Ech, 
kad ir kokį puikų žaidimą sukur- 
tum, kas nors vis tiek panūs įmesti 
akmenį į tavo daržą... 

Po metų pasirodė pagal trečiajį fil- 
mą sukurtas „Return of the King“, 
kuriuo jau galėjo džiaugtis ir PC var- 
totojai. Žaidimas susilaukė didelio 
pasisekimo ir populiarumo. 

2004-ųjų rudenį konsolių žaidė- 
jų rankas pasiekė „The Lord of the 
Rings: The Third Age“. Vos žaidimui 
pasirodžius, pasigirdo kalbos, kad 
jis yra „Final Fantasy“ frančizės klo- 
nas (na, „pletkininkas“ visada atras 
prie ko prikibti), remiantis šiokiais 
tokiais struktūriniais panašumais. 
Žaidime valdėme grupelę nuoty- 

kiautojų, po „Fellowship of the 
Ring“ įvykių keliaujančių 
gerai iš filmų bei knygų 


2002 metais buvo išleistas Zd k 


pirmasis EA darbas (deja, pa- 
sirodęs tik konsolė- 
se) „Žiedų valdovo“ 
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pažįstamomis vietovėmis. Kitaip nei 
pirmajame žaidime, „The Third Age“ 
siužetas nėra grįstas vien tik kino fil- 
mu. Čia EA leido sau kiek nukrypti 
nuo „pagrindinio kelio“ ir davė valios 
fantazijai. Rezultatas gavosi ganėti- 
nai neblogas. Tiesa, žaidimas nėra 
toks kokybiškas, kaip pirmoji trilo- 
gijos dalis, tačiau labai neprastas. 
„Trečiasis amžius“ pasirodė PS2, 
„GameCube“, „X-Box“, bei „Game- 


Boy Advanced“ sistemose. 

Na, štai ir priėjome iki šlovingojo 
„The Lord of the Rings : The Battle 
for Middle Earth“ :). Nemanau, kad 


apskritai reikia jį aptarinėti, kadan- 
gi jūs patys puikiai žinote, kuo čia 
kvepia, tačiau... 

"Dar net nepasirodęs, žaidimas kėlė 
didžiulį ažiotažą „geimerių“ bendruo- 
menėje. Ėmė sklandyti įvairūs gandai 


John Ronald Reuel 
Tolkien gimė 13892- 
aisiais Anglijoje. Stu- 
dijuodamas universitete jis 
specializavosi senojoje ir vi- 
durinių amžių anglų kalbo- 
je. Du kartus tapo anglų 
kalbos profesoriumi Oksfor- 
do universitete. Turbūt dau- 
gelis girdėjote, kad žymią- 
ją savo istorija The Hob- »= 
bit (1937) Tolkienas pra- B 
dėjo rašyti būtent universi- 
tete, paskaitų metu. Iš šios 


istorijos vėliau išsivystė visas Viduramžių pasaulis i ir | 
žinoma, Žiedų Valdovo trilogija. Tiek Hobitas, tiek 
Žiedų valdovo knygos patenka į pačių populiariau- 
sių pasaulio knygų dvidešimtuką. Žiedų valdovo se- 
rija net gavo pavadinimą „alternatyvios Visuomenės 
Biblija“. Milžiniškas knygų populiarumas turėjo ir 
kitą medalio pusę - autorių tiesiog persekiodavo fa- 
nai, skambinėdavo į namus ir klausinėdavo į įvairiau- | 
sių smulkmenų apie knygas, tad autoriui teko ne Way 
kartą keisti savo gyvenamą vietą. Be Žiedų valdo- „a 
vo, Tolkienas rašė įvairius straipsnius ir ese, o lau- įsi 
kiamiausią ir žymiausią po Žiedų valdovo veikalą Si- 
marillion suredagavo ir išleido rašytojo sūnus Chris- 


tofer Tolkien jau po tėvo mirties. 


ir „internetinės legendos“. Pagaliau tų 
pačių metų žiemą žaidimas buvo iš- 
leistas ir pasirodė esąs net geresnis, nei 
buvo prognozuojama. Žaidimas išties 
didelis ir siūlantis dvi ne ką mažesnes 
kampanijas bei visą „debesį“ teigiamų 
aspektų. Bene labiausiai minėtini žai- 
dimo pliusai yra galimybė kontroliuoti 
milžiniškas armijas, detali grafika, di- 
džiulės aplinkos bei patrauklus dauge- 
lio žaidėjų režimas. „Battle for Middle 
Earth“ atpasakojo visą Pyterio Džekso- 
no filmų trilogijoje pateiktą istoriją. 
Nors visos knygos parašytos ir 
visi filmai sukurti, „Žiedų valdovo“ 


kompiuterinė karta nė nemano pa- 
sitraukti ir 2006-aisiais metais pla- 
nuoja mums pateikti net 3 naujus 
žaidimus: vieną MMORPG, vieną 
kol kas nežinomo žanro darbelį ir 
vieną „Battle for Middle Earth 2“ ;). 


The 
HOBBI ją 


J. R. R. Elkien 
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Ūlies smagus ; tas, kad vienas firmajų ix austų ttoratūninių žaidimų buvo 1984—26siais „Yufo- V 
L ai Kuido To Ro Ealamy“. ŽV itis žovindžiniivo Also „Lietuvos kino lealmuose E. Ji : 
o $ mr . A . . Cat, . “os » Jo 1978 "a “ |. 

ai Otidi 6 Tasnuliauo nadijo šimių vijų „Ike Ilžas -kikuss Eika to iks Eakany“. Paoprama davo sit 


„The Hitch-hiker's Guide to the 
Galaxy“ yra tekstinis nuotykių žai- 
dimas. Jei teko nors kiek susidurti 


su kuria nors šios knygos apraiška k Tik įsivaizduokite: jūs valgote pusryčius ir staiga pro stogą į kambarį į- 
(pavyzdžiui, pasižiūrėti būsimojo | griūna kosminis laivas. Iš jo pasirodo keistas padaras ir pakviečia į lai- 
P Zaleriėp), senojo mai 80 M | vą, 0 jūs be galo susidomėjęs į jį įsėdate. 

pakavimas galbūt taip ir nešoki- p r Taip prasideda kosminis jau paties Douglas Adams studijos kurtas 
ruos. Tačiau kur jūs matėte, kad Ra 0 nuotykių žaidimas. Su juo 

prie žaidimo diskelio būtų pridė- 16 2 susijusi Terry Jones knyga 

ti sunaikinimo įsakymai jūsų na- 4 ik Douglas Adams's Starship 

mams ir planetai, raištis su užra- VV ZEZEN5IE Titanic, kuri yra tarsi gidas 

šu „Nepanikuoti“, pūkų kuokštas, ima žaidimui ir paaiškina dau- 

mažas plastiko maišelis (skirtas Er 2 gelį jo paslapčių. Jums rei- 

naikinti mikroskopiniams kosmi- o kia Išsiaiškinti, kas gi nutiko 

niams laivams) bei pavojui jaut- Pats žaidimas, kaip ir kiti anksty- Ti nenugalimam ir negen- 

rūs akiniai nuo saulės, per kuriuos  vieji „Infocom“ nuotykių darbai, susi- dančiam laivui, kad jis smi- 

nieko nesimato. dėjo iš eilės loginių užduočių, kurias go-stačiai į kambarį. Kalas 


dami po laivą, rankiodami 
įvairias detales tyrinėjate jo 
vidų ir sprendžiate galvosū- 
kius. Taip pat tam tikru būdu 
„kalbate“ su robotais. Šis 
bendravimas, pakrikštytas 
pavadinimu SpookiTalk, yra 
vienas įdomiausių žaidimo 
elementų, mat žaidėjui reikia 
pačiam suvedinėti tekstą, O 
žaidimas toliau pagal tai pri- 
ima veiksmus. 
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Douglas Adams gimė 
Kembridže 1952-aisiais 
metais. 1974-aisiais 
baigė Kembridžo univer- 
sitetą ir gavo anglų lite- 
ratūros diplomą. Kūrybą 
rašytojas pradėjo būtent 
nuo įvairių „The Hitch- 
hiker's Guide to the Ga- 
laxy“ manifestacijų, ku- 
rios iš radijo pjesės per- 
augo į novelių seriją, TV 
seriją, įrašų albumą, žai- 
dimą, keletą adaptacijų scenoje ir kino filmą. Ši knyga autorių „nune- 
šė“ tiesiai į Jungtinės Karalystės parduodamų knygų topo viršūnę, ir 
1984-aisiais Adams tapo jauniausiu autoriumi, apdovanotu „Auksi- 
niu parkeriu“ (apdovanojimas už milijono tiražu parduotą knygą). Po 
šio sekė ne vienas svarbus apdovanojimas. 

Po „Hitchhiker's Guide“ sekė eilė kitų knygų: „The Restaurant at 
the End of the Universe“, „Life, The Universe and Everything“, „So 
Long and Thanks for all the Fish“ ir „Mostly Harmless“. Douglas taip 
pat parašė keletą jungtinių darbų — su John Lloyd „The Meaning of 
Liff“ ir tęsinį „The Deeper Meaning of Liff“. Na, o vienu mėgiamiau- 
siu paties autoriaus darbu tapo kartu su zoologu Mark Carwardine 
paruoštas darbas „Last Chance to See“ — pasaulinis tyrimas apie re- 
tus ir nykstančius gyvūnus. Iš viso parduota daugiau nei 15 Doug- 
las knygų. 

Douglas neapsiribojo tik „popierine“ literatūra. Jis įkūrė kompani- 
ją „h2g2“ (buvusi „The Digital Village“). Skaitmeninių media techno- 
logijų ir Interneto kompaniją, kuri 1998-aisiais sukūrė nuotykių Žžai- 
dimą „Starship Titanic“. 

Douglas dėl širdies infarkto mirė 2001-aisiais. 


sprendžiant buvo galima ju- 
dėti istorija, suvokiama iš 
veikėjo, t.y. jūsų perspek- 
tyvos. Rašytojo Douglas 
Adams vaizduotė ir humo- 
ras suteikė šiam žaidimui 
išties nepakartojamo šarmo | 
bei kokybės. „Hitchhiker's 
Guide“ tapo vienu geriau- 
siai parduodamu savo eros 
žaidimu. Jis buvo išgraibs- 
tytas net 350,000 kopi- 
jų tiražu. Galbūt dabar to- 
kie skaičiai ir nedaro didelio 
įspūdžio, tačiau 1984-ai- 
siais tai buvo tikrai kosmi- 
nis skaičius. 

Įdomu tai, kad šiandieni- 
niams kompiuteriams adap- 
tuotą žaidimo „Java“ versiją 
galima sužaisti čia: http:// 
www.douglasadams.com/ 
creations/infocomjava.html. 
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V lnyg ula 


r nių vs Ad a Alem feo laštumą, 
nugaros milžiniški dramdliai 


Ar teko susidurti su tokiu angliško 
humoro fenomenu kaip Monty Py- 
ton? Jei taip, tai ši nuotykių žaidimų 
ir knygų serija jus be galo sudomins. 
Jei ne, rekomenduojame vis tiek su- 
sipažinti su vienu įdomiausių ir keis- 
čiausių autoriu bei jo kūrinių adap- 
tacijomis žaidimams. 


Na, o kalba sukasi apie „Dis- 
cworld“ seriją. Šis fenomenas pra- 
sidėjo dar 1983-aisiais, kai anglų 
rašytojas Terry Pratchett išleido pir- 
mą „Discworld“ knygą „The Colour of 
Magic“. Rašytojo visata be galo keis- 
ta ir humoristinė. Visų serijos kny- 
gų veiksmas vyksta pasaulyje ant di- 
džiulio disko, kuris sklando kosmose 
ant keturių dramblių nugarų, o dram- 
bliai stovi ant didžiulio vėžlio vardu 


DISCWORLD PCCD ROKL, 


Great Atuin nugaros. Rašytojas iki 
šiol išleido jau daugiau nei trisde- 
šimt šios serijos knygų, ir, atrodo, ne- 
žada sustoti. Dauguma serijos knygų 
kurtos kaip parodijos, tačiau plečian- 
tis serijai, Terry darėsi vis rimtesnis. 
Knygose pateikiama filosofija yra tar- 
si ciniškas humanizmas, tikėjimas, 
kad nors Žmonija negali būti iš pri- 
gimties gera, niekas neturėtų mums 
drausti tuo tikėti. Knygų humoras yra 
išties aukštos klasės ir labai sąmojin- 
gas, gerbėjai kartais net pašiepia au- 
torių, kad visus juokelius gali supra- 
sti tik pats Teris. 


Pirmasis žaidimas pagal Terio Pra- 
četo kūrybą pasirodė 1995, jį su- 
kūrė kompanija „Perfect 10 Pro- 


ductions Limited“, o išleido „Psyg- 
nosis“. Humoristiniame  trečio- 
jo asmens nuotykių žaidime žai- 
dėjui atitenka jauno ir žalio burti- 
ninko Rincewind vaidmuo. Jūs tu- 
rite išlaisvinti „Discworld“ sostinę, 
Ankh-Morpork miestą, iš bjaurio- 
jo drakono nagų. Kaip ir kiti žan- 
ro žaidimai, tai yra „parodyk ir pa- 
spausk“ tipo nuotykių darbas. Ten- 
ka daug kalbėti su miesto gyven- 
tojais, spręsti galvosūkius, rink- 
ti daiktus, kurie saugomi ištiki- 
mo burtininko kelionių kompanio- 
no, tiesmukišku vardu Luggage. 
Žaidėjai gali rinktis iš įvairių „po- 
žiūrių“ ir naudoti juos pokalbiuo- 
se. Galima pasitelkti sveikinimą, 
sarkazmą, Ši ir klausiamo po- 
gan sunkūs, nes reikia kombinuoti 
daiktus dažnai su logika prasilen- 
kiančiose ir keistose vietose. Beje, 
ne veltui užsiminiau apie Monty 
Pyton, nes veikėją įgarsina pagrin- 
dinis filmo „Monty Python and the 
Flying Circus“ aktorius Eric Idle. 
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Antroji „Discworld“ serija pasiro- 
dė po metų. Žaidėjams atitenka to 
paties burtininko Rincewind vaid- 
muo, tačiau problemą išspręsti rei- 
kia daug didesnę, nei pirmoje serijo- 
je. Vyksta labai neaiškūs ir siaubin- 


gi dalykai — mirę nemiršta. Sielos, 
kurias paprastai pasiima Mirtis, tie- 
siog kabo laisvos ir trukdo likusiems 
gyviems Ankh-Morpork miesto gy- 
ventojams. Jūsų herojus sužino, kad 
Mirtis tiesiog nusprendė mesti dar- 
bą, nes jai labai nepatinka jos įvaiz- 


DISCWORLD II I 
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dis. Jos visi labai bijo, o ji nori bū- 
ti populiari žvaigždė. Taigi žaidėjui 
tenka be galo keista ir sunki užduo- 
tis — priversti žmones pamilti Mirtį 
ir paskatinti ją toliau dirbti. 

Be visiškai netipiško siužeto, 
„Mortality Bytes!“ yra gan standarti- 
nis nuotykių žaidimas, kur vėl reikia 
spręsti galvosūkius ir naudoti daik- 
tus. Grafika ir animacija žymiai pa- 
tobulinta, lyginant su pirmąja serija, 
viskas primena animacinį filmuką. 

Beje, antroji serija turėjo ir kitą 
pavadinimą — „Missing Presu- 

1?“, kuris buvo skirtas Euro- 
pos rinkai. 


Trečioji ir paskutinė „Discworld“ se- 
rija pasirodė 1999-aisiais metais, 
jau išleista „GT Interactive“. Kaip 
ir galima tikėtis iš pavadinimo, žai- 
dimas yra daug tamses- 
nis nei pirmosios dvi se- 
rijos. Naudojamas „gel- 
tonosios spaudos“ sti- 
liaus siužetas, visur pri- 
kaišiota tipiškų „Noir“ fil- 
mų personažų: abejotino 
elgesio merginų, purvinų 
detektyvų, tamsių gatvių 
ir suktų jų gyventojų. Ta- 
čiau įdomiausia šio žai- 
dimo dalis yra muzika ir 
jos panaudojimas. Jos į- 


Er i 


- M 
4 je 


Shark 


„iš | 
r 


vairovė suteikia žaidimui išskirtinio 
šarmo ir gyvybės. 

Žaidėjui tenka kito veikėjo, Lawton, 
vaidmuo. Privatus detektyvas turi iš- 
spręsti paslaptingą bylą. Kalbant su 
aplinkiniais ir kaupiant informaciją, 
visos užuominos yra surašomos į Už- 
rašų knygutę. Vėliau pagal jas reikia 
apklausti įtariamuosius ir liudininkus 
bei spręsti galvosūkius. „Discworld 
Noir“ išsiskiria ir trimate grafika. 


Nors rašytojas ir tęsia savo kūry- 
binius darbus bei „Discworld“ seriją, 
po „Noir“ nebepasirodė joks naujas 
„Discworld“ žaidimas. Kompanija 
„Perfect Productions“ bankrutavo, 
o jos darbuotojai išsisklaidė po ki- 
tas kūrybines studijas. Reikia tikė- 
tis, kad kuriam nors iš jų kils mintis 
dar kartą pabandyti šį keistą fantazi- 
jų pasaulį perkelti į žaidimą. 


Terry Pratchett gimė 1948-ai- 
siais Beaconsfield mieste. Jo pir- 
moji istorija, „The Hades Busi- 
ness“, buvo išspausdinta „Scien- 
ce Fantasy“ žurnale, kai jam buvo 
penkiolika. Dar po poros metų Te- 
ris nutarė mesti mokyklą ir skirti 
visą dėmesį rašymui. Jis įsidarbi- 
no žurnalistu „Bucks Free Press“ 
ir rašinėjo įvairiems laikraščiams, 
o vėliau, 1980-aisiais, tapo vie- 
Šųjų ryšių atstovu „Central Electri- 
city Generating“ valdyboje. 

Pirmoji rašytojo novelė „The 
Carpet People“ buvo išleista 
1971-aisiais. Jau tuomet Teris 
pateikė savitą humoristinį „fantasy“ stilių. Po pirmosios knygos buvo 
išleistos kitos: „Dark Side of the Sun“ ir „Strata“. Na, o 1983-aisiais 
pasirodė jau minėtoji „The Colour of Magic“, apvertusi Terio gyvenimą. 
Tiesa, dar kelerius metus jis negalėjo patikėti staigiai augančiu jo kūry- 
bos populiarumu, ir visus kitus darbus metė tik 1987-aisiais. Kaip pats 
autorius teigia, suvokęs, kad gyvenime „nebereikės dirbti“, jis visiškai 
pasinėrė į rašymą. 

Be „Discworld“ serijos Pračetas žymus savo knygomis jaunesnei au- 
ditorijai, kurios sugebėdavo įšokti į bendrų, suaugusiems skirtų knygų 
pardavimų topus. Pirmąja tokia knyga tapo „Truckers“, vėliau — „Dig- 
gers“, „Good Omens“ ir eilė kitų. Jo knygų populiarumas tiesiog milži- 
niškas. Iki šiol parduota daugiau nei 35 milijonai egzempliorių, kūriniai 
išversti į daugiau nei trisdešimt kalbų. Autorių tinkamai apibūdina vie- 
nos kritikės žodžiai: „Sakyti, kad Teris Pračetas yra populiarus yra tas 
pat, kas sakyti, kad Arktikoje šiek tiek žvarboka“. 

Be knygų, Pračetas įsitraukęs į gamtininkų veiklą, yra „Orang-Utan“ 
fondo narys. Su filmavimo grupe ilgą laiką keliavo po Borneo ir paruošė 
dokumentinį serialą „Terry Pratchett's Jungle Guest“. 


V O hryga fuulafių 
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Pio Lano 

1997-aisiasi kompanija „Legend En- 
tertainment“ nusprendė „ekranizuo- 
ti“ rašytojo Spider Robinson darbus 
ir sukūrė mokslinės fantastikos nuo- 
tykių žaidimą „Callahan's Crosstime 
Saloon“. Netyčia užklydę į „Callaha- 
n's“ barą, suvokiate, kad tai nėra šiaip 
sau eilinis bariukas. „Callahan's“ ba- 
ras kažkuo primena žymiąją valgyklą 
iš „Žvaigždžių karų“. Čia yra ir muzi- 
kos grupė, palaikanti pokalbius ir su- 
teikianti žaidimui savito humoro. Apsi- 
žvalgę aplink, i te neišpasakytai 
margą auditoriją. Čia sukasi vampyrai, 
robotai, žmonės, keliautojai laiku bei 


he aulomų 

Spider Robinson gimė 1948 JAV. 
1973-aisias persikėlė į Kanadą 
ir ten gyvena iki šiol. Profesiona- 
liai rašyti autorius pradėjo 1972- 
aisiais. Jau po kelerių metų auto- 
rius gavo kelis prestižinius „Hugo“ 


SPIDER ROBINSON 


apdovanojimus už knygas „By Any Ot- 
her Name“, „Stardance“. Zymiausią 
1 savo seriją „Callahan“ visatoje Robin- 
M“ son pradėjo 1977-aisiais knyga „Cal- 
 lahan's Crosstime Saloon“. Iki šiol yra 
12, išleista dešimt šios serijos knygų, nau- 
jausia, „Cllahan's Con“, pasirodė praė- 
jusiais metais. Be šios, autorius para- 
šė ir keletą kitų populiarių serijų: „Star- 
dance“, „Deathkiller“ bei atskirų novelių ir trumpų istorijų kolekcijų. 


kiti ekscentriški padarai. Čia jie keičia-  prantate, kad visatoje yra ne vie- 
si informacija, užsakymais, darbais ir na problema, kurią reikia išspręsti. 
> diskutuoja apie Visatos padėtį. Būdamas doras pilietis, įsitraukiate 
aidėjui tenka Džeiko Stoneben- į įvairių nuotykių veiklą, vedančią į 
der, liaudies muzikanto, vaidmuo. pagrindinę siužeto liniją — ekskursi- 
Pabendravę su baro lankytojais, su- jas laiku, siekiant išgelbėti visatą. 


Kitas, ankstesnis tos pačios kū- 
rėjų kompanijos „Legend“ darbas 
pasakoja apie visai kitokį „fanta- 
sy“ pasaulį. Į nuotykių žaidimą 
„Companions of Xanth“ perkel- 
ta rašytojo Piers Anthony Xanth 
visata. Kiekviena iš 30-ies (se- 


riją autorius žada pratęsti ir to- 
liau) „Xanth“ knygų pasakoja api- 
e skirtingą „Xanth“ pasaulio dalį 
ir kaskart sukasi apie vieną vei- 
kėją. „Xanth“ pasaulis — visiška 
priešingybė autoriaus pavadintam 
„mundania“ — kasdieniam žmo- 
nių gyvenimui ir pasauliui. 


Į Žaidimą „Le- 
gend“ nusprendė 
perkelti 16-ąją, 
1993-iais pasi- 
rodžiusią knygą 
„Demons Don't 
Dream“. „Com- p 
panions of Xanth“ | 
labai glaudžiai 
seka knygos is- 
toriją, o žaidėjui 
tenka išties įdo- 


hee aAUOMŲ 

Nedaugelis autorių gali pasigirti to- 
kia sėkme ir tokiu produktyvumu kaip 
Piers Anthony. Per savo trisdešimties 
metų rašytojo karjerą jis parašė įvai- 
riausio žanro knygų: kovinių menų no- 
velių, „fantasy“, mokslinės fantastikos, 
kosminių operų,  post-apokaliptinių 
nuotykių, siaubo ir net erotinių knygų. 
Ir tai dar ne viskas. Ko gero, lengviau 
mus vaidmuo. nurodyti žanrus, kuriuose rašytojas nėra nieko parašęs. Jo išleistų kny- į 
Žaidėjas tampa A gų skaičius jau tapo triženklis! Be to, kuris dar autorius galėtų pasigirti ; 
žmogumi, ką tik BP MieEggox >, "o D fanų klubu, kurio reklamos sukasi pačiame CNN kanale? 

nusipirkusiu kom- . 2 “>> Piers Anthony gimė Anglijoje 1934-aisiais, vaikystėje persikėlė į Is- 
piuterinį žaidimą. | paniją, o dar vėliau į JAV. Profesionaliai rašyti Pyrsas pradėjo būdamas 
Pradėjęs jį Žaisti, 28-erių, o pirmąjį romaną išleido po penkerių metų. Jau labai anks- 
herojus po trupu- ti rašytojas pradėjo leisti romanų serijas, kurios buvo įdomios ir atski- 
tį „įsiurbiamas“ į rai, o kartu sudarydavo didžiulius pasaulius. Sėkmingiausia iš serijų 
savo kompiuterį ir — „Xanth“ visata, taip pat populiarios yra „Apprentice Adept“ ir „Incar- 
atsiduria „Xanth nations of Immortality“ serijos. 

pasaulyje, kuria- Pats autorius buvo ir yra labai aktyvus skaitytojas ir kolekcionierius. 
me du galingi de- Jaunystėje kartu su žmona leido įvairius „fanzinus“, kol jo paties kny- 


monai kovoja dėl gos užgožė šį užsiėmimą. Kelios jo knygos yra išleistos komiksų pavi- 
valdžios. Vienas jų nori absoliu- rinkti pagalbininką. Nuotykių pa- dalu. 2006-aisiais žada pasirodyti ir filmas pagal pirmąją autorių išpo- 
čiai sunaikinti magiją taikiame  saulis, kaip ir kituose žaidimuose, puliarinusią novelę, būtent ir pradėjusią „Xanth“ pasaulio istoriją — „A 
krašte. Keliauti po magišką pa- pilnas galvosūkių, burtų ir galybės Spell for Chameleon“. 


saulį teks ne vienam, reikės pasi-  kalambūrų. 


niuose skyriuose, o žaidėjas ją galėjo 
išgyventi priklausomai nuo savo pasi- 
rinkimų ir įvykdytų tikslų. Be aplinkų 
tyrinėjimo buvo galima tobulinti vei- 


Kompanija am, nusprendu- 
si sukurti žaidimą pagal rašytojo Ray- 
mond E. Feist „Riftwar“ knygų seriją, 
nutarė praplėsti tradicinį „kvesto“ žan- 
rą. 1993-aisiais pasirodęs „Betrayal 
at Krondor“ buvo pirmojo asmens 
RPG žaidimas. Istorija tęsėsi devy- 


kėją ir kovoti. Veikėjas turėjo įprastus 
RPG atributus: sveikatą, staminą, jė- 
gą bei greitį. Jis galėjo išmokti burtų, 
valdyti inventorių ir efektyviai kovoti. 
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| E asgisn sanis | Raymond E. Feist gimė Kalifor- 
| nijoje 1945-aisiais. Rašytojas 
baigė komunikacijos menų spe- 


CoMPLETE HINT GUIDE FOR 


cialybę universitete, o „fantasy“ - 
sritimi domėjosi nuo jaunystės. ž 
Pirmasis „Krondor“ žaidimas ne- Ą 


tiesiogiai remiasi „Riftwar“ seri- 
ja, kuri susideda iš trijų kny- 
gų: „Magician“ (1982), „Silvert- 
horn“ (1985) ir „A Darkness 
at Sethanon“ (1986). Vėliau serija buvo pratęsta, ir autorius para- 
šė dar tris „Riftwar Legacy“ knygas, o pagal vieną jų sukurtas antra- 
sis „Krondor“ žaidimas. 

„Riftwar“ knygos ir kartu žaidimas pasakoja apie Mikdemi'ą — vir- 
tualų pasaulį, kurį Raymond Feist kartu su universiteto draugais sukū- 
rė daugiau nei prieš 30 metų. Kaip pasakoja pats autorius, tuo metu 
buvo išpopuliarėjęs „Dungeons and Dragons“, tačiau jam ir draugams 
šis pasaulis atrodė per daug neišvystytas. Taigi, pasitelkę viduram- 
žių žinias ir „fantasy“ išmonę, draugai sukūrė naują pasaulį — Mik- 
demi'ą. Gimė veikėjai, šalys, politiniai aljansai, magijos sistema, die- 
vų panteonas. Vėliau draugai pasiūlė Raymondui sukurti novelę apie šį 
pasaulį, kuria ir tapo „Magician“. „Aš nerašau „fantasy“, aš rašau is- 
torines noveles apie įsivaizduojamas vietas“ — taip autorius apibūdi- 
na savo kūrybą. 


V knygų fauulofių 


Po ilgos pertraukos, 1998-ais 
metais, pasirodė žaidimo tęsinys 
„Return to Krondor“. Tai jau buvo 
pilnai trimatis RPG darbas, kur žai- 
dėjui reikėjo rinktis vieną iš penkių 
veikėjų: vagį, karį - magą, burtinin- 
kę bei burtininką. Istorija vėl buvo 
padalinta į skyrius (šį kartą į vienuo- 
lika). Žaidimo istorija „sukasi“ apie 


"Round 2: Nillains Press! 
Turn: Solon 
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Vienas naujausių šioje temoje ap- | 
tariamų žaidimų ir vienas pasku-4 
tinių stambių tradicinių „kvestų“į 
yra „Sallambo: Battle for Cartha-|! 
ge“. Turbūt daugelis nustebs, kadį 
pagrindinė žaidimo idėja įkvėptaį 
dar XIX amžiuje žymaus rašyto-k1 
jo Gustavo Flobero novelės „Sa- 
lammbo“. Tiesa, žaidimas ją se- | 
ka netiesiogiai, o naudoja praėju- 
sio amžiaus pabaigoje išpopuliarė- 
jusio Philippe Druillet komiksų se- 
rijos medžiagą. Pats komiksų auto- | 
rius dalyvavo žaidimo kūryboje. „Sa- 
lammbo: Battle for Carthage“ yra tri- 
matis „kvestas“, kuriame be tradici- 


nio aplinkos tyrinėjimo bei galvosū- / 


kių sprendimo yra ir veiksmo bei stra- 
tegijos elementų. Žaidimo aplinka — 
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reliktą pavadinimu „Dievų ašara“, 
kurį pavogė išprotėjęs burtininkas 
Sidi. Žaidėjui teko surasti šį nenau- 
dėlį ir atgauti reliktą. Kelionė tęsė- 
si per galybę įvairių vietovių: Kron- 
doro vamzdynus, blogio šventyklą ir 
kitas didingas bei kraupias aplinkas. 
Žaidime buvo apie 180 veikėjų bei 
daugiau nei 60 unikalių burtų. 
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Shio aUlLOMG 

Papasakoti apie Floberą išties y- 
ra ką, tačiau apsiribosime tik ke- 
letu svarbiausių faktų. Garsusis 
rašytojas gimė 
1821- ais me- 
tais Prancūzi- 
joje burža šei- 
moje. Gustavui 
jau nuo vaikys- 
tės buvo nepri- 
imtina ši aplin- 
ka ir už jos kri- 
tikavimą jis net 
buvo išmes- 
tas iš mokyk- ; 
los. Rašyti Flo- 
beras  pradė- 
jo taip pat jau 
mokykloje, tačiau svarbių darbų 
ilgai nesukūrė. Savo žymiausią 
romaną „Madame Bovary“ auto- 
rius pradėjo kurti keliaudamas į 


Uin Vudai 


Salammbėo 


Egiptą, jį rašė penkerius me- 

tus, o knyga pasirodė 1857—- 

aisiais. Romaną „Salammbo“ 

Floberas parašė 1862-aisiais 
metais. Romanas įkvėpė ne tik 
sukurti minėtus komiksus ir žaidi- 
mus, bet ir operą, sukurtą Filipe 
Fenelon 1998-aisiais. 


trečiasis amžius prieš Kristų ir žiau- 
rusis Kartaginos mūšis prieš sukilė- 
lius, kurį aprašė graikų istorikas Poly- 
bus. Žaidėjams tenka vergo Spendius 
vaidmuo, kuris išsiveržia iš nelaisvės 


„Laiko mali 

Knygų perkėlimo į žaidimus specia- 
listė kompanija „Legend Enertain- 
ment“ yra sukūrusi ir gan ambicin- 
gą ant „Unreal“ variklio besisukan- 
tį žaidimą. Šio projekto įkvėpimu ta- 
po rašytojo Roberto Džordano „fan- 


tasy“ knygų serija „Wheel of Time“. 
Tiesa, žaidimas netiesiogiai atpasa- 
koja ne kurią nors knygą, o yra visos 
serijos priešistorė. 

Žaidimas pasakoja apie legendų 
amžių, kurio metu žmonės netyčia 
paleido įkalintą Tamsųjį į pasau- 
lį. Panaudojus magiją, Tamsusis 
buvo nugalėtas ir vėl užrakintas, 


pp 
y 


ir galiausiai tampa generolu. Be įspū- 
dingų 3D aplinkų, žaidimas gali pa- 
sigirti ir nuostabiu garso takeliu, ku- 
riame skamba ir Antonino Dvoržako 
simfonija „Naujas pasaulis“. 


tačiau antspaudai, kurie buvo pa- 
naudoti įkalinimui, kažkur dingo. 
Po tūkstančių metų keturios prie- 
šiškos jėgos metasi šių antspaudų 
paieškoms. 

Žaidėjui tenka Elayna Sedai he- 
rojės vaidmuo. Ji vienintelė turi 

pakankamai galios at- 
gauti iš Aes Sedai se- 
serijos pavogtą ant- 
spaudą ir todėl buvo 
išrinkta seserijos ly- 
dere. „Wheel of Time“ 
yra pirmojo asmens 
veiksmo žaidimas 
(šaudykle kažkaip jo 
nesinori vadinti). He- 
rojė moka naudoti Ga- 
lią, pasitelkdama įvai- 
rius artefaktus, kurių 
yra apie 40. Kiekvie- 
nas jų atlieka puolimo 
ar gynybinę funkciją. 

„Wheel of Time“ turi ir daugeliui 
žaidėjų skirtus režimus: „Arena“ ir 
„Citadel“. Pasirinkus vieną iš ketu- 
rių veikėjų, galima kautis tradicinia- 
me „deathmatch“ („Arena“ režimas) 
arba „Citadel“ režime, kur reikia 
kontroliuoti citadelę ir jos antspau- 
dus bei grobti priešininko teritorijas. 


Robert Jordan (tikras vardas Ja- 
mes Oliver Rigney Jr.) gimė 
1948-aisiais JAV. Jis baigė ka- 
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"fhis tookė v ery Nike (he e gex į maja r fantasy opkk“ 
Piers 


rinį koledžą ir gavo fiziko laipsnį. 
Du kartus buvo nusiųstas tarnauti 
į Vietnamą. Rašyti Robertas pradė- 
jo 1977-aisiais. Pradžioje rašė is- 
torinius straipsnius, o pirmoji knyga 
„The Fallon Blood“ (istorinė drama) 
buvo išleista 1980-aisiais. Po jos 
rašytojas sukūrė dar porą „Fallon“ 
serijos knygų bei „Conan (!)“ seriją. 
Pirmoji „Wheel of Time“ serijos kny- 


ga „Eye of the World“ buvo išleista 1990-aisiais ir staigiai išpopuliarė- 
jo tiek tarp skaitytojų, tiek tarp kritikų. Iki šiol išleista vienuolika serijos 
knygų, 0 šį rudenį turi pasirodyti nauja knyga „Knife of Dreams“. 
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Ut] Kerolį tunetumele Įresimienti 4 vatkuystės laikų, kai SAUNtOst0OS ahuysakos a/te mergattę, fatekustą etuk- 
lų šalin, autorių. SUhysaka, sakyčiau, nėra ičin šilta ix nuotaikinga. Vreičiau mistika ix vietomis nel šiarhoka. 
Kartais kufina satyros ix sąmojo. O kartais šalta ix niūri. Jadiau viso to nė iš tolo mfalyginsė su garsiojo, ilin savo- 
likę foštūzrį į viską turinio Slmorican Me Gee sukurta kūrinio interretacija. Gia vyrauja neviltis, laimė ix frsteho- 
loginis Įmestngas. Iačiau a/1e viską iš eilės. 


Aš pats „Alisą Stebuklų šalyje“ 
skaičiau sąlyginai seniai (prieš ko- 
kius gerus 7 metelius), tačiau es- 
miniai dalykai atmintyje vis dėlto 
išliko. Amžinai kažkur vėluojantis 
triušis su didžiuliu laikrodžiu, iš- 
mintingas kaljaną traukiantis vik- 
šras, paslaptingasis Češyro kati- 
nas, Raudonoji Sirdžių karalienė... 
Ėch, šauni knygelė buvo. Smagu, 
kad ji neliko dulkėti bibliotekose, 
o jos pasakojama istorija neblėsta 
mūsų atmintyje. 


Sauželas 

Žaidimo fabulą „Makdži“ (origina- 
liai skambėtų American McGee) 
mums pateikia tarsi knygos tęsi- 
nį. Gaisre žūva Alisos tėvai, o pa- 
ti Alisa išlieka gyva. Negalėdama 
susitaikyti su praradimu, mergina 
paprasčiausiai palūžta ir patenka 
į „Ratledžo“ psichiatrinę ligoninę. 
Ten ji praleidžia ne vienerius me- 
tus, bandydama susitaikyti su siel- 
vartu bei graužatimi, ir, košmarų 
dėka, vis giliau ir giliau klimpda- 
ma į beprotybės liūną. Tačiau vie- 
ną kartą ją aplanko tas pats L.K. 
apysakoje sutiktas triušis, kviesda- 
mas dar kartą nerti į olą. Ką gi, 
juk prarasti nėra ko... Greitai pa- 
aiškėja, kad dėl Alisos sielvarto vi- 
sa Stebuklų šalis pasikeitė, atrofa- 
vosi ir tapo pragarui gimininga vie- 
ta. Viską sustatyti atgal į savo vie- 
tas gali tik pati Alisa — virsmo kal- 
tininkė. 


Hmorican Me loe's (k 
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Žaidimo veiksmas prasideda po 
vaizdo intarpo, Alisai atsidūrus „Pa- 
smerktųjų kaimelyje“ (angl. „Villa- 
ge of the Doomed“). Čia mus tuojau 
pat pasitinka ištikimasis Češyro ka- 
tinas. Arba, kitaip tariant — tai, kas 
iš jo liko. Paliegęs, nušiurusiu kailiu 
ir taip sulysęs, kad pro pilkus gaurus 
aiškiai matyti skeletas. Tačiau, kaip 


sakoma, „nespręsk apie knygą pagal 


viršelį“. Mūsų keturkojis padaras at- 
lieka mentoriaus vaidmenį ir rafinuo- 
ta, aristokratiška šneka nuolat žars- 
to sąmojį, keistas metaforas bei filo- 
sofinių apmąstymų perliukus. Jį bet 
kuriuo metu gali iškviesti nuspaudęs 
„C“ klavišą (pagal nutylėjimą). Ta- 
čiau nesitikėk nei užuominų, nei pa- 
tarimų — katinėlis tiesiog atsiras iš 
oro ir kartos išankstines frazes. 


Oz turėjo būti dar viena genialiojo Makdžį interpretacija. Šįkart buvo 
pasirinkta vaikų numylėta L. Frank Baum'o istorija apie Ozo žemes. 
Galime tik bandyti įsivaizduoti, kaip šis vaikinas iš Amerikos būtų iš- 
kraipęs ir demoralizavęs pasakų pasaulį. Deja, tačiau žaidimas tikriau- 
siai niekada nebepasirodys, kadangi pats projekto kūrėjas jį „nudusi- 
no“, negalėdamas rasti partnerių, kurie sutiktų jį išleisti. Kompanijų 
baimė yra paaiškinama tuo, jog niekas nenori rizikuoti leisdami visiškai 
nežinomos frančizės pirmąją dalį. Darbai ties projektu buvo nutraukti 
dar pirmajame praeitų metų ketvirtyje. 

Tačiau yra vienas džiugus faktas, sugrąžinantis bent jau šiokias to- 
kias viltis: Makdži aktyviai derasi su didžiosiomis kino kompanijomis, 
ketindamas sukurti filmą pagal savo sumąstytą koncepciją. Jei jam tai 
pavyks — bus visai nesudėtinga išleisti ir žaidimą :). 


Pirmasis į akį kritęs dalykas pra- 
dėjus žaisti yra aplinkos niūru- 
mas bei ore tvyrote tvyrantis blo- 
gis. Užtenka pažvelgti vien į pačią 
Alisą: mėlynai balta krauju sutep- 
ta suknutė, surišta raiščiu, ant ku- 
rio puikuojasi išsišiepusi kaukolė, 
ilgi, tvirtai suvarstyti auliniai ba- 
tai, bejausmis tonas, peilis kiše- 
nėje... Kraupokas vaizdelis. Tačiau 
be viso to — mergina nesibodi net 
žudyti (štai jums ir raudonų dėmių 
ant suknelės kilmė...). O žudyti tik- 
rai yra ką. Tai Raudonosios Širdžių 
karalienės gvardiečiai, ne itin ge- 
ranoriškai nusiteikusios skruzdės, 
vaiduokliai ir daugybė kitų priešiš- 
kų sutvėrimų. Kiekviena blogiukų 


rūšis dažniausiai yra būdinga tam 
tikrai aplinkai (lygiui). Tarkime, už- 
darose patalpose dažniausiai susi- 
dursi su kariais-kortomis, robotais, 
bei vaiduokliais. O lauke paprastai 
puls skruzdės, peraugę driežai, ne- 
dideli, šakėmis apsiginklavę velniu- 
kai ir t. t. Taip pat egzistuoja „pro- 
giniai“ priešai (tokie kaip atgijusios 
šachmatų figūrėlės) bei bosai. Ko- 
vos su priešais yra ganėtinai dina- 
miškos ir tikrai nenuobodžios, net 
žaidžiant „easy“ režimu. Oponen- 
to „lankstumas“ bei manevravimas 
bandant išvengti atakų tiesiogiai 
priklauso nuo jo kilmės. Tarkime, 


kariai-kortos nuolat juda, bėgio- 
ja, keičia dislokacijos vietą, šokčio- 
ja ir kitaip stengiasi išvengti mirtį 
nešančios Alisos rankos. O štai mi- 
nėtieji velniai tiesiog stačiai bėga į 
tave ir žūna po pirmo kirčio į tar- 
puakį. Kovos su bosais yra vidutinio 
sudėtingumo. Vieniems „dičkiams“ 
pakanka gerai „įkrėsti“, o kitų žūtį 
sąlygoja „achilo kulno“ atradimas. 
Kiekvienas nukautas oponentas pa- 
lieka tam tikrą kiekį „meta esenci- 
jos“, kuri yra visos Stebuklų Šalies 
gyvybės pagrindas. „Meta esencija“ 
esti trijų pavidalų: rombo (atsta- 
to apie 25 proc. energijos), širdies 
(apie 80 proc.) bei taisyklingo dau- 
giakampio. Priešų eliminacijai iš 


pradžių teturėsi virtuvinį peilį, kurio 
visiškai pakaks kovoms su papras- 
čiausia alebarda apsiginklavusiais 
kariais. Tačiau laikui bėgant sutiksi 
vis galingesnių ir vis daugiau prie- 
šų, tad jėgoms išlyginti rasi ir nau- 
jų ginklų. Visi jie originalūs ir netra- 
diciniai: svaidomos kortos aštriais 
kraštais, kriketo lazda ir pan. 

Keliaujant per lygius teks daug 
šokčioti nuo platformos ant platfor- 
mos ir spręsti elementarius galvosū- 
kius. Dėl to žaidimas kiek primena 
3D platformerį. Alisa gali ne tik šoki- 
nėti, bet ir karstytis virvėmis, plauk- 
ti po vandeniu, bei... ribotam laikui 
virsti galinga „pabaisa“, šoklia kaip 
svirplys arba nematoma. Kuris pa- 
vidalas pasireikš, priklauso nuo ap- 
tikto objekto: svirplys — šoklumas, 
veidrodėlis — nematomumas, o 
„„Vvelniai žino koks raudonas agre- 
gatas“ lemia virsmą į monstrą. Iš- 
leidusi skausmo, nevilties ir pykčio 
kupiną aimaną, Alisa tampa pabai- 
sa ir priešus „doroja“ darydama dvi- 
gubą žalą. Po kurio laiko ši anoma- 
lija dingsta. 


Svarbiausia — 
Kaip jau minėjau, šis žaidimas yra 0- 
riginaliojo kūrinio interpretacija. Saky- 
čiau, jo išsigimimas. Niūrumą bei eks- 
travaganciją lemia ne tik techninė žai- 
dimo pusė, bet ir įgarsinimas bei mu- 
zikinis fonas. Kiekvienas lygis — origi- 
nalus, tamsus ir paslaptingas. Mistika 
ir nežinomybės jausmas jaučiami vi- 
so žaidimo metu. Turbūt vienas iš įsi- 
mintiniausių žaidimo lygių — mokyk- 
la. O tiksliau — paralelinis mokyklos 
pasaulis, kuriame vyrauja nerimas ir 
baimė. Mokyklos pastatas senas ir su- 
trešęs. Jo koridoriai siauri ir vingiuo- 
jantys. Grindys kreivos ir braškančios. 
Laiptų aikštelėse stovintys laikrodžiai 
tiksi kaip pašėlę ir krypuoja į visas pu- 
ses. Tačiau pats šiurpiausias dalykas 
— patys mokiniai. Jie it zombiai slan- 
kioja po visą pastatą ištiesę rankas, iš- 
plėstomis, baimės ir psichozės kupi- 
nomis akimis, velniai žino kokiais pa- 
dargais suveržtomis galvomis, dejuo- 
jantys, kažką šnabždantys sau po no- 
simi ir sprunkantys nelyginant šuny- 
čiai. Tai ne mokykla, o tik ja prideng- 
tas beprotnamis, psichologinių ekspe- 
rimentų poligonas... Mes vis dar kal- 
bame apie „Alisą Stebuklų šalyje“? 


Žaidime teks pabūti įvairiausio- 
se vietovėse, nuo minėtosios „mo- 
kyklos“ iki šachmatų aikštelės ir 
psichiatrinės ligoninės, kurioje ka- 


lio aulorių 


Lewis Carroll yra garsaus anglų 


rašytojo ir matematiko Charles | 


Lutwige Dogson (1832-1898) 


slapyvardis, kurį jis susigalvo- | 


jo abu savo vardus ištaręs loty- 


daise gydėsi pati Alisa. Visos vieto- 
vės kraupios (Raudonosios Širdžių 
Karalienės pilis juk apvarvėjusi rau- 
donais DAŽAIS... tiesa?) ir skirtos 
sužlugdyti Alisą ne fiziškai, o dva- 
siškai. Priversti ją pasiduoti, palai- 
doti visas viltis ir iki mirties gyven- 
ti vidiniame sielvarto pasaulėlyje. 
Būtent to siekia ir bosai. Jie ne tik 
bando Alisą sužaloti fiziškai, bet ir 
priekaištauja, niekšiškai stengiasi 
primesti kaltę dėl tėvų žūties („kol 
jie liepsnojo pragariškame skausme, 
tu gulėjai, nugrimzdusi į savo sapnų 
pasaulėlį...“) ir taip nugalabyti anks- 
čiau oficialios mirties datos. 


dia išties puikus, ekstravagan- 


tiškas ir originalus. Nusispjovus ant 
vos keleto nedidelių trūkumų reko- 
menduoju jį išbandyti kiekvienam, 
sulaukusiam bent jau 16 metų... 


niškai — Carolus Lodovicus — S 


ir perdaręs į anglų kalbą. Ra- 
šytojas plačiajai visuomenei y- 
ra žinomas kaip puikių knygų 


vaikams „Alisa Stebuklų šaly- į 


je“ bei „Per padidinamąjį stik- 
lą“ autorius. 

Kerolas buvo pirmasis iš 11 
vaikų, gimęs religingoje dvasi- 
ninko šeimoje. Jau nuo anksty- 
vo amžiaus pradėjo linksminti 
save ir savo šeiminykščius rody- 
damas kortų triukus, vaidinimus 


su marionetėmis bei rašydamas m 
poemas į savadarbį namų laik- į 


raštuką. Ketverius metus lan- 


kė regbį, o dar po ketverių baigė ||| 


Kristaus bažnyčios koledžą Ox- 


fordo universitete. Baigęs mok- BB 


slus pasiliko ten mokytojauti ir 
dėstė matematiką bei rašė mok- 
slinius traktatus ir vadovus stu- 
dentams. Nors Kerolas ir krypo 
į dvasininkijos pasaulį, kunigu 
niekada taip ir netapo, kadan- 
gi turėjo mikčiojimo ydą, o tai 
smarkiai trukdė pamaldų metu. 

Vienas didžiausių rašytojo 1 
mėgių buvo fotografavimas. Sio- 
je srityje jis pasiekė išties neblogų 
rezultatų. Ypač gerai jam sekėsi 
fotografuoti vaikus. Fakulteto, ku- 
riame jis mokėsi, dekano dukra 
Alisa Lidel buvo ne tik viena iš jo 


Wonderland 
Šo 
LEWIS CARROLL 


jamžintų mažų mergyčių, bet ir „literatūrinės“ Alisos prototipas. 
Kaip matematikas Kerolas visada buvo konservatyvus. Logika jis do- 
mėjosi daugiau kaip žaidimu, o ne instrumentu patikrinti priežasčiai. 
Iš viso Kerolas parašė kiek mažiau nei 20 kūrinių. 


Smarkiai abejoju, ar reikia atpasa- 
koti žaidimo siužetą, kadangi jis Y- 
ra itin glaudžiai susijęs su analogiš- 
ko pavadinimo J. K. Rowling knyga 
bei kino filmu. Net jei jums ir neteko 
susidurti su nors vienu iš pastarųjų, 
tikriausiai žinote viską iš savo atža- 
lų, broliukų ir sesučių ar netgi fana- 
tizmo apimtų bendradarbių. 

Pirmoji frančizės dalis iš esmės 
nesiūlo mums beveik nieko naujo 
ar įdomaus. Žaidimo kūrėjai „Know 
Wonder“ tiesiog paleido į rinką ei- 
linį, tiesmuką action/adventure dar- 
belį, apvilktą populiarios knygų ir 
kino filmų serijos atmosfera, bei pa- 
dabintą visame pasaulyje gerai Žino- 
mu prekiniu ženklu. Tie patys ele- 
mentarūs žanro principai, ta pati 
„geimplėjaus“ mechanika. Tiesa, 
siūloma ir keletas gan neblogų nau- 
jovių, tačiau jos nėra pakankamai 
svarios, kad ištemptų visą žaidimą 
virš vidutinybės kartelės. 

Kad ir kaip bebūtų, „Sorcerer's 
Stone“ susilaukė išties nemažo dė- 
mesio ir ilgą laiką laikėsi gan aukš- 
tose tarptautinių topų pozicijose. 
Klausiate, kas jį pirko? Ogi tie patys 
Hario Poterio entuziastai. 

Žaidimo pamatai, kaip jau buvo 
minėta, yra stereotipiniai. Keliauja- 
te kokia nors vietove, kaunatės Su 
blogiukais, šokinėjate nuo vienos 
platformos ant kitos, ieškote slap- 
taviečių, sprendžiate juokingai pri- 
mityvius galvosūkius ir ką nors ren- 
kate. Šiuo atveju tai — Berti Bot 
visokių skonių pupelės, už kurias iš 
dvynukų Fredžio ir Džordžo perkate 
kolekcines korteles su įžymių burti- 
ninkų bei raganų atvaizdais ir trum- 
pa biografija. Iš viso jų yra 25. Jei 
sugebėsite surinkti visas, būsite ap- 
dovanoti specialiu prizu, apie kurį 
būčiau linkęs nutylėti ;). Žaidimo 
sudėtingumo lygmuo išties labai Že- 
mas. Per kelis vakarus jį įveikti su- 
gebėtų net mažametis vaikas, jau 
nekalbant apie tai, jog meniu lan- 
ge uždėjus varnelę ant „auto-jump 


funkcijos telieka pasyviai 
stebėti įvykius ekrane. 

Viena iš dviejų žaidimo 
siūlomų inovacijų — Ma- 
gijos pamokos. O tiksliau, 
tai, kaip jos vyksta. Pamo- 
kos metu ekrane nupie- 
šiamas konkretaus bur- 
tažodžio simbolis, kurį 
per tam tikrą laiką turi- 
te kaip įmanoma tiksliau 
apvedžioti pelės žymekliu. 
Kiekviena pamoka suside- 
da iš keturių etapų, o kiek- 
vienas etapas reikalauja vis didesnio 
tikslumo. Už sėkmingai įveiktą pa- 
mokos dalį savo koledžui uždirbate 
atitinkamai 5, 10, 15 ir 20 taškų. 
Nesėkmės atveju taškų negaunate. 
Pabaigus teorinę praktiką atsiveria 
iššūkių kambario durys, kur jums 
jau yra paruoštos specialios kliū- 
tys, kurias įveikti teks panaudojant 
išmoktąjį burtą. Žinoma, net ir čia 
neapsieita be tradicinės šokčiojimo, 
galvosūkių sprendimo ir t. t. dozės. 
Keliaudami per iššūkių kambarį ren- 
kate auksines žvaigždutes ir, jei pa- 
vyksta rasti visas, gaunate papildo- 
mų taškų. 

Antroji naujovė — Kvidičo rungty- 
nės. Kvidičas — tai burtininkų pa- 
saulio sporto šaka, kiek primenanti 
keistoką futbolo ir krepšinio mišinį, 
tačiau viskas vyksta ore, skraidant 


šluotomis. Žaidi- 
mui yra specialiai 
skirta didžiulė aikš- 
tė, kurios galuose 
stovi po tris lankus, 
WHA į kuriuos įmetu- 

“A si ore dreifuojan- 
TA tį kamuolį koman- 
da pelno 10 taškų. 
Nugalėtojais tampa 
ta komanda, kuri 
surenka daugiausia 
taškų, 0 žaidimo 

| pabaiga skelbiama 
vienos ar kitos komandos gaudytojui 
sugriebus aukso šmaukštą. Pastara- 
sis yra nedidukas, itin judrus ir ma- 
nevringas auksinis kamuolėlis, kuris 
savo nuožiūra skrajoja aikštės ribo- 
se. Už aukso šmaukšto sugavimą 
komanda gauna 200 taškų. Kaip 
jau tikriausiai supratote — gaudyto- 
jo pareigas teks atlikti jums. Viskas 
ganėtinai paprasta netgi čia. Norė- 
dami pagauti mažąjį nevidoną turi- 
te perskrist per tam tikrą skaičių ore 
kabančių lankų ir laiku nuspausti 
sugriebimo klavišą. Kiekvienas kvi- 
dičo mačas išties „prapučia“ susida- 
riusią monotoniją ir tarsi įkvepia dar 
vienai jos dozei :). 

Reziumuojant galima teigti, kad 
žaidimas yra tinkamas tik atsida- 
vusiems Hario Poterio, bei action/ 
adventure „platformerių“ fanams. 


1 a 


Kitiems jis vargu ar suteiks daug tei- 
giamų emocijų. Na, o jei susidomė- 
jote žanro siūlomais malonumais, 
patariame pradėti nuo kitų, vertin- 
gesnių darbų, kadangi kompiuteri- 
nių žaidimų pasaulyje Haris Poteris, 
deja, nesužibėjo. 


„Karų Dtox and p 
—— 

Vos pradėjus žaisti, į akis iš karto 
krenta smarkiai „kosmetizuota“ Žai- 
dimo grafika. Jau pirmojoje serijos 
dalyje didingoji Hogvartso pilis at- 
rodė ganėtinai įspūdingai ir erdviai. 
Tačiau dabar ji bemaž dukart di- 
desnė ir turtingesnė smulkių deta- 
lių atžvilgiu. Beveik ant kiekvienos 
sienos prikabinėta paveikslų ir sky- 
dų su koledžų simbolika, pasieniuo- 
se pristatyta sunkių riteriams pri- 
klausiusių šarvų, archajiškų Žvaki- 
džių, statulų; grindinys išklotas mar- 
gaspalviais kilimais; o kaip pagrin- 
dinis mokyklos fasado elementas, 
virš paradinio įėjimo boluoja masy- 
vus vitražas. Bene pati įspūdingiau- 
sia vietovė visame žaidime yra „bes- 
ikeičiančių laiptų“ aikštelės mokyk- 
los viduje. Pažvelgęs viršun prisime- 
ni, kas yra aukščio baimė. O ant sie- 
nų taip tankiai prikabinėta įvairiau- 
sių paveikslų, kad sugrįžti ir visus 
juos dar kartą peržvelgti norisi vėl ir 
vėl. Pagerėjo ir personažų išvaizda. 
Dabar jie jau nebe taip primena ma- 
rionetes. Tačiau sustingusi veido iš- 
raiška ir robotiškas galūnių maska- 
tavimas išliko. Kad ir kaip bebūtų, 
kūrėjai akivaizdžiai nusprendė kiek 
kruopščiau padirbėti ir labiau išnau- 
doti „Unreal I“ varikliuko potencialą. 
Ką gi — bravo! 

Naujovių atsirado ne tik grafikos 
srityje. Pirmojoje serijos dalyje pu- 
peles rinkdavome praktiškai be jokio 
tikslo, kadangi kaskart už kolekcinę 
kortelę iš mūsų tepaprašydavo 25 
vienetų, tad žaidimo pabaigoje lik- 
davome su kalnais visiškai nereika- 
lingų pupelių. „Paslapčių kambary- 
je“ to nebeišvysite, kadangi kūrėjai 
sukurpė ganėtinai šaunią mainų si- 
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stemą. Po visą Hogvartso pilį ir jos 
žemes yra išsibarstę moksleiviai, su 
kuriais pupeles galite iškeisti į dar 
neturėtas kortas ar tam tikrus in- 


gredientus, kuriuos sukombinavę 
gausite bines jėgas atstatan- 
tį gėralą. Šiam virti naudojami spe- 


cialūs katilai, kuriuos, taip pat kaip 
ir moksleivius-pirklius, rasite pilies 
menėse. Dar pupeles galite iškeisti 
į tokius naudingus daikčiukus kaip 
kvidičo šarvai, nauja šluota, itin retų 
kortelių rinkinys ir pan. Šiuo subtiliu 
klausimu jums pasitarnaus tie patys 
dvynukai Fredis ir Džordžas. 

Jei pirmojoje frančizės dalyje nu- 
sispjaudavote į slaptaviečių paieš- 
kas ir kortelių kolekcionavimą, ne- 
patariame to daryti čia. Tiesa, dabar 
jų surinkti turėsite gerokai daugiau, 
tačiau patikėkite — verta. Visos kor- 
telės suskirstytos į bronzinių, sidab- 
rinių ir auksinių spalvų kategorijas. 
Kaskart surinkus 10 bronzinių kor- 
telių, šalia jūsų gyvybių skalės prisi- 
dės dar vienas stulpelis, o tai pravers 
tolimesniuose lygiuose. Renkant si- 
dabrines korteles po truputį atsida- 
rinės už auksinių skląsčių slypinčios 
durys. Atpildas išties vertas įdėto 
triūso, tad nesnauskite ;). 

Pamenate koledžų taškus, ku- 
rie neturėjo jokios realios reikšmės 
pirmajame žaidime? Ką gi — dabar 
reikšmę jie turi ir, netgi sakyčiau, ga- 
nėtinai nemažą. Dalyvaudami iš pir- 
mosios serijos dalies atkeliavusiuo- 
se iššūkiuose uždirbsite taškų savo 
koledžui. Jų kiekis priklausys nuo 
to, kiek auksinių žvaigždelių suge- 
bėsite atrasti. Jei semestro pabaigo- 
je jūsų koledžas pirmaus — gausite 
galimybę apsilankyti „bonusiniame 
pupelių kambaryje“. Tai visos pilies 
ir jos apylinkių teritorijos dalis, kuri 
tiesiog knibždėte knibžda tūkstan- 
čiais įvairiaspalvių pupelių. Jas gali- 
te rinkti iki baigsis duotas laikas. 

Smagią ir azartišką burtų moky- 
mosi sistemą pakeitė kiek kitokia ir 
ne tokia smagi. Dabar tereikia lai- 
ku sumaigyti nurodytus klavišus, žy- 


mekliui slenkant virš jų. Nežinia, kodėl 
buvo sumanyta pakeisti ankstesniąją 
sistemą, tačiau burtų mokymasis tapo 
daug paprastesnė užduotis. 

Buvo patobulintas ir anksčiau er- 
zinęs konsolinis žaidimo išsaugojimo 
būdas. Dabar po visą pilį yra išdės- 
tyti išsaugojimo taškai, kuriais nau- 
dotis galite kiek tik norite kartų. Tai 
išties palengvina Hogvartso tyrinėji- 
mus ir sutaupo laiko bei nervų. 

Na, ir paskutinė žaidimo naujo- 
vė — burtininkų dvikovos. Jos patei- 
kiamos tarsi mini žaidimas, kuriame 
turite susikauti su kitais norinčiais 
mokyklos moksleiviais. Dvikovos pra- 
džioje sumokate nario mokestį (tam 
tikrą skaičių pupelių), kuris, pergalės 
atveju, atsiperka su kaupu. Dvikovos, 
žinoma, vyksta ne brutalios jėgos, 0 
išmoktų burtažodžių principu. 

Pirmojo frančizės „produkto“ tie- 
siog nedrįsau jums rekomenduoti, 0 
štai „Paslapčių kambarį“ išties ver- 
tėtų išbandyti. Bent jau išbandyti. 
Jis to vertas. 


„Kanų Vttos and Ūko 
PRusonox 


Paskutinė serijos dalis jau nebesiūlo 
tokios šūsnies naujovių, tačiau va- 
dovaujasi evoliucijos principu. Tur- 
būt didžiausias skirtumas nuo ki- 


tų frančizės dalių yra Hario, Ronio 
ir Hermionos bendradarbiavimas. 
Haris moka „glacius“ burtažodį ir 
gali vandenį pavertęs ledu šliuožti 
juo tarsi slidininkų trasa. Ronis ge- 
ba stumdyti stambius blokus ir bur- 
tais persikelti per dideles bedugnes. 
O Hermiona moka „draconifors/lapi- 
fors“ burtą, kurio dėka gali atgaivin- 
ti drakono ir kiškio statulas bei jomis 
manipuliuoti. Tam tikrose situacijo- 
se prireikia visų minėtųjų galių. Taip 
pat karts nuo karto tenka susirinkti 
ir visiems kartu ištarti tą patį burta- 
žodį vardan stipresnio jo poveikio. 
Kaip ir praeitose dalyse žaidime 
tarsi egzistuoja paralelinis suskirs- 
tymas į pagrindines misijas ir pilies 
tyrinėjimą. Pirmiausia apie pagrindi- 
nes misijas. Jos nedaug tepasikeitė, 
tad, kaip ir visada, galite tikėtis dau- 
gybės šokinėjimo, galvosūkių spren- 
dimo, slaptaviečių ieškojimo ir pu- 
pelių bei kortelių, kurių šįkart yra 
daugiau kaip 80, rinkimo. Vieninte- 
lis ryškesnis pokytis — minėtosios 
bendradarbiavimo sistemos įdiegi- 
mas. Vienam personažui pakliuvus 
į bėdą, kitas turės leistis kitu keliu 
ir, naudodamasis savo individualio- 
mis galiomis, jį išgelbėti. Nieko itin 
originalaus, tačiau bet kokia naujovė 
yra sveikintina. Kalbant apie pilies 
tyrinėjimą, norėtųsi pasakyti, kad 
norėdami rasti visas slaptavietes ir 
užsitarnauti specialiuosius prizus, 
turėsite tuo ganėtinai rimtai užsiim- 
ti. Kadangi visa pilis išties atsakan- 
čiai „prifarširuota“ slaptų kambarių 
bei perėjų. Pavadinti tai naujove tie- 
siog neapsiverčia liežuvis, tačiau tre- 
čiojoje serijos dalyje pilis ir jos apy- 


Shio aulonę 


Joane Kathleen Rowling gimė Anglijoje, Bris- 
tolio priemiestyje 1965. Jau nuo vaikystės 
mėgo rašyti ir visad pasižymėjo lakia vaizduo- 
te. Ypač tai atsispindėjo jos netipiškuose žai- 
dimuose su seserimi. 1983 metais Rowling 
baigė mokyklą ir pradėjo studijuoti prancūzų 
kalbą Egzeterio universitete. Garsusis Haris 
Poteris rašytojos galvoje gimė 1990-aisiais, 
važiuojant perpildytame traukinyje į Londoną. 
Dar tą patį vakarą popieriuje buvo jamžintos 
pirmosios mintys ir siužeto užuomazgos. Netrukus mirė rašytojos moti- 
na ir ji persikėlė į Portugaliją, kur dirbo anglų kalbos mokytoja. Ten su- 
sirado vyrą ir pagimdė dukterį Džesiką. Po daugybės nesėkmių bandant 
išleisti knygą, 1996 metais tą padaryti pagaliau pavyko. Knygai sulau- 
kus didžiulio pripažinimo sekė ir antroji, ir trečioji, ir ketvirtoji, ir penkto- 
jo knygos. Iš viso serija buvo išversta į daugiau nei 55 kalbas ir parduo- 
ta 250 milijonų kopijų tiražu. 2000-aisiais metais Rowling tapo turtin- 
giausia Didžiosios Britanijos moterimi, per metus uždirbančia apie 30 
milijonų dolerių. Po metų metais rašytoja ištekėjo antrą kartą. Šįkart tai 
buvo daktaras Neilas Murėjus (Neil Murray). 2003 metais Rowling pa- 
gimdė antrąjį vaiką — David Gordon Rowling Murray, o 2004 žurnalas 
„Forbes“ paskelbė, kad rašytojos turtas beveik siekia 600 milijonų sva- 
rų sterlingų. Šių metų sausio 25-ąją gimė trečiasis vaikas — Macken- 
zie Jean Rowling Murray. Šeštoji knyga apie Harį Poterį („Negrynakrau- 
jis princas“) šiuo metu yra intensyviai rašoma (žinoma, kiek tai yra įma- 


noma auginant vaikus :)). 


linkės netgi DAR DIDESNĖS. Taip 
taip — nuo „Paslapčių kambario“ 
laikų jos dar išsiplėtė. 

Jei žaidėte ankstesnes serijos da- 
lis — būtinai įsigykite ir trečiąją. Jei 
ne — rekomenduojame apsiriboti 
antrąja dalimi. 


Vas AA ag 


Būsimojoje, ketvirtojoje serijoje (pla- 
čiau apie ją kalbėjome praėjusiame 
numeryje) kūrėjai nusprendė susi- 
telkti ties veiksmo elementais. Gal- 
vosūkių sprendimas beveik visiš- 
kai panaikintas, tad galime tikėtis 
kiek aukštesnio sudėtingumo lygio 
ir „kietesnio“ žaidimo proceso. „Ug- 
nies taurės“ žaidimas ir filmas turi 


pasirodyti metų pabaigoje. 
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Tačiau daugumai mūsų skaitytojų į- 
domesnė kita šio puikaus rašyto- 
jo gyvenimo pusė. Ta, kuri susijusi 
su kompiuteriniais žaidimais. Clan- 
cy ir keletas jo bendražygių dar tais 
gūdžiais 1996 metais įkūrė kom- 
piuterinių žaidimų poligoną pava- 
dinimu „Red Storm Entertainment“. 
Nuo to laiko dauguma jo rašytinių 
kūrinių atgijo ir kompiuterinėje erd- 
vėje. Nors po kelių metų šią kom- 
paniją ir perpirko „Ubisoft Enter- 
tainment“, pastaroji iki šiol nesibo- 
di naudoti Clancy pavardės tiek ša- 
lia oficialių žaidimų pristatymų, tiek 
pačiuose kompiuterinių šedevrų pa- 
vadinimuose. Garsiausi jų yra „Rain- 
bow Six“, „Ghost Recon“ ir „Splin- 
ter Cell“. 


„Rainbow Ja“ 

„Tom Clancy's Rainbow Six“ — pir- 
masis pirmojo asmens šaudyklių ir 
video žaidimų sąraše. Garsųjį hi- 
tą sukūrė paties Clancy įkurta kom- 
panija „Red Storm Entertainment“ 
1998 metais. Pirmiausiai šiuo kū- 
riniu džiaugėsi PC vartotojai, tačiau 
po didžiulio pasisekimo analogiškų 
versijų sulaukė „Mac OS“, „Ninten- 
do 64“, „Playstation“ ir net „Sega 
Dreamcast“ žaidėjai. Patį šio kom- 
piuterinio žaidimo pagrindą padė- 
jęs Tom'as užsidegė noru tokia pa- 
čia tematika parašyti ir novelę savo 
garsiajam herojui Jack'ui Ryan'ui. 
Nors visa žaidimo kūrimo koman- 
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da ir bendradarbiavo su pačiu TO- 
mu, žaidimo ir knygos skirtumai Y- 
pač ryškūs pačioje šios istorijos pa- 
baigoje. Žaidime reikėjo remtis slap- 
tų veiksmų planavimu ir tam tikra 
karine taktika, nes nukauti daugu- 
mą varžovų buvo galima vienu arba 
dviem šūviais. Kaip, beje, ir patį Žai- 
dėją. Prieš kiekvieną iš misijų žaidė- 
jas galėjo pasirinkti sau patinkančių 
užduočių sąrašą, ginkluotę, techni- 
nę dalį ir uniformą. Dar viena pui- 
kia naujiena tapo galimybė įsakinėti 
kitiems komandos nariams. Žaidimo 
metu žaidėjui tekdavo vadovauti tik 
savajai komandai, nes kitos veikda- 
vo dar pagal misijos meniu pasirink- 
tą taktiką. Tom'as pasistengė, kad 
kiekvienoje misijoje vyrautų ir tam 
tikra istorija, todėl tie, kas nepatin- 
gėjo perskaityti pilno misijos aprašy- 
mo, tikriausiai padovanojo sau Žy- 
miai daugiau malonumo. Savotiš- 
ka tęstinumo palaikymą Clancy par- 
ėmė tokiu itin paprastu sprendimu: 
mūšio lauke kritę kariai į aną pasau- 
Iį nukeliaudavo visiems laikams, to- 
dėl kitose misijose žuvusieji jau ne- 
befigūruodavo. 

„Rainbow Six“ serija susilaukė ne 
vieno pratęsimo ir papildymo. Jau 
po metų pasirodė „Eagle Watch“ 
ir „Rogue Spear“ bei šio papildys 
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„Urban Operations“. 2000-aisiais 


--— „Covert Ops Essentials“, dar po 


metų „Rogue Spear: Black Thorn“ 
papildinys. 2003-aisiais išvydome 
trečiąją „Rainbow Six“ dalį „Raven 
Shield“, o praėjusiais šios papildinį 
„Anthena Sword“. Naujausia, ket- 
virtoji „Rainbow Six“ serija „Lock- 
down“ žada pasirodyti šių metų ru- 
denį. Čia vėl reikės vadovauti trijų 
žmonių komandai pasirinkus lyde- 
rio Ding Chavez vaidmenį, ar snai- 
perio Dieter Weber, kuris iš toli turės 
suteikti priedangą savo komandos 
draugams. 
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Jam of UM vas P Manau, kad bent vieną iš šių Įlmų, kuriuose vaidino vi- 
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„Ghost Recon“ — kita taktinė šau- 
dyklė, kurią sukūrė „Red Storm 
Entertainment“ 2001 metais. Kaip 
ir jau aprašytas „Rainbow Six“, šis 
žaidimas taip pat susilaukė ypa- 
tingo dėmesio, todėl bėgant laikui 
pasaulį išvydo ir kitoms konsolėms 
pritaikytos versijos. Įdomu tai, jog 
„Ghost Recon“ — vienas tų retų 
žaidimų, kurių nėra nė vienoje iš 
Tom'o knygų, t.y., pati idėja, tema- 
tika ir istorija yra sukurta tik šiam 


žaidimui. Žaidimas nukelia mus į “ 


2008 metus. Rusijoje vyksta nera- 
mumai, nes ultranacionalistai per- 
ėmė valdžią ir bando atstatyti ge- 


ležinę uždangą tarp rytų ir vaka- 
rų. Pirmuoju „juodu“ šių blogiu- 
kų darbu tampa sukilėlių Gruzijoje 
ir Baltijos jūros pakrantės valsty- 
bėse rėmimas. Štai čia ir prireikia 
„Vaiduoklių“ pagalbos — jiems bū- 
tina numalšinti tokius sukilimus, 
kurie gali privesti prie pasaulinio 
lygio katastrofų. Taigi „Ghost Re- 
con“ žaidėjai gaudavo pačius nau- 
jausius ginkluotės „perliukus“, nes 
kova išties ne pati lengviausia. Ta- 
čiau apie ką aš čia? Juk dauguma 
mūsų ne sykį ir ne du esame šio- 
je virtualioje erdvėje prasliūkinę į 
„pykčio apimtus“ Rytus. Žaidimas 
susilaukė ir daugybės apdovanoji- 
mų, kuriuos savo kompanijai atne- 
šė ne kas kitas, o idėjinis vadas To- 
m'as Clancy. Daugelis kritikų jį pri- 
pažino metų žaidimu. Kūrėjai grei- 
tai išleido išplėtimus „Desert Sie- 
ge“ ir „Island Thunder“, o 2004 
metais paruošė „Ghost Recon 2“, 
tačiau jis buvo skirtas tik „Xbox“ 
ir PS2 vartotojams. Žaidimo kū- 
rėjai bandė „atsimušti“ nuo mū- 
sų, t.y., PC turėtojų, klausimų la- 
vinos dėl PC ignoravimo, pažadė- 
dami išleisti PC versiją šiais, 2005 
metais, tačiau projektas labai grei- 
tai buvo atšauktas. Vis tik PC žai- 
dėjus nudžiuginsime, nes šių metų 


pabaigoje turėtų pasirodyti trečio- 
ji Ghost Recon serija pavaidnimu 
„Advanced Warfighter“. 


Son Wlanoy s „Anto (A 
Tai vienas puikiausių „slaptųjų“ 
veiskmo žaidimų, kurį sukūrė „Ubi- 
soft Montreal“ padalinys. Kalba ei- 
na apie pirmąjį „Splinter Cell“ seri- 
jos žaidimą, kuriame Tom'as Clancy 
apgyvendino dar vieną ypatingą sa- 
vo herojų Sam'ą Fisher'į. Šis Jung- 
tinių Amerikos Valstijų NSA agen- 
tas sugeba beveik viską: lipti kal- 
nais, vaikščioti pirštų galais, šokinė- 
ti ir naudoti snaiperinius šautuvus. 


Smagu pranešti ir tokią, tiesa, jau. 


senstelėjusią naujieną, jog pagrin- 
dinio veikėjo tekstus sukūrė garsus 
aktorius Micheal Ironside. Panašiai 
kaip ir „Ghost Recon 2“, „Splinter 
Cell“ pirmiausia buvo padovanotas 
„Xbox“ vartotojams, tačiau jau ne- 
trukus jis buvo perkeltas ir į daugy- 
bę kitokių formatų: „Splinter Cell“ 
galima žaisti PC, PS2, „Game Boy 
Advance“ ir „GameCube“ konsolė- 
mis. Šio žaidimo pasisekimas prive- 
dė prie to, jog David Micheals para- 
šė romaną tokiu pačiu pavadinimu. 
Tiesa, romanas ir kompiuterinis žai- 
dimas neturi nieko bendro. Žaidime 
jūsų herojus priklauso „Trečiojo Eta- 


lono“ divizijai, kuri rengia slaptas 
misijas savo priešo teritorijose. Kai 
Gruzijoje pradingsta du CŽV agen- 
tai, Sam'ui tenka vykti į kraštą, ku- 
riame greičiausiai knibždėte knibž- 
da įvairiausio plauko teroristų. Vis- 
kas pasisuka aukštyn kojomis, kai 
į istoriją įtraukiamas Gruzijos pre- 
zidentas Kombayn Nikoladze, ku- 
ris Amerikoje sukėlė tikrą informa- 


Alfio autorių 


Thomas Leo Clancy Jr. gimė 1947 me- 
tais JAV. Baigęs Baltimorės koledžą, To- 
m'as pradėjo dirbti draudimo brokeriu 
Merilendo valstijoje. Dar studijuodamas 
koledže, jis pradėjo svajoti apie roma- 
no kūrimą. 1984 metais jo svajonė išsi- 
pildė — „The Hunt of Red October“ ta- 
po tikru hitu, kuris dar iki šiol graibsto- 
mas iš knygynų lentynų, o jo ekraniza- 


cijos krizę. Taigi Sam'o darbas — 
išspręsti šią krizę ir surasti patį Ni- 
koladze. Splinter Cell iki šiol susi- 
laukė dviejų tęsinių: „Pandora To- 
morrow“ ir „Chaos Theory“. Jau a- 
nonsuotas ir „Splinter Cell 4“ (dar- 
binis pavadinimas), tačiau iki jo 
pasirodymo dar labai toli — išleis- 
ti jis numatomas tik kitų metų pa- 
baigoje. 


cija su Sonu Koneriu priešakyje vis pa- 

sirodo televizijos ekranuose. Dauguma Tom Clancy rašinių — tai poli- 
tiniai trileriai, kuriuose dažniausiai persipynę įvairiausios žvalgybos ir 
kariuomenės mokslų koncepcijos. Pirmosios jo knygos viena po kitos 
buvo kuriamos ant Šaltojo Karo tematikos pagrindų. Tiesa, jo vardas 


solei skirtas „Red Storm Rising“. 


yra ir keleto kitų autorių parašy- 
tų knygų prekinis ženklas. Turbūt 
jau nutuokiate arba net žinote, jog 
dauguma Clancy knygų tapo pa- 
saulinio lygio bestseleriais — vi- 
sa tai tik mažytė skaitytojų padė- 
ka už kiek įmanoma objektyves- 
nį realybės vaizdavimą bei detalų 
karinių terminų ir inventoriaus ap- 
rašymą. Po tokio visuotinio pripa- 
žinimo, Clancy lengvai sutarė dėl 
daugumos naujausių savo projek- 
tų, kurie sukasi ne tik apie kny- 
gas ir kompiuterinius žaidimus, 
tačiau ir apie filmus bei TV laidas. 
Paskutiniuose savo pasisakymuo- 
se Tom Clancy atvirai užsipuola 
JAV vyriausybę ir smerkia karą |- 
rake. Tačiau mums daug įdomesni 


jo pasiekimai PC žaidimų srityje, todėl lenkiame galvas prieš visą sąra- 
šą kompiuterinių žaidimų, kurio pradžioje — dar „Commodore 64“ kon- 


Karmės 


dima, sukurtus fapal siaubo nomanas, T AS modo, Koks įdomus žamnas, vutodkiandis MEN- 
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Daugiausia šio žanro žaidimų pa- 
vyko aptikti pagal rašytojo Hovard 
Philips Lovecraft kūrinius. Pirmasis 
darbas, kuris rėmėsi šio garsaus si- 
aubo meistro kūryba, pasirodė dar 
1993-iaisiais. Tai buvo „Infogra- 
mes“ studijos siaubo nuotykių žaidi- 
mas „Call of Chulhu: Shadow of the 
Comet“. Jaunas astronomas John T. 
Parker 1910-aisiais keliauja į mažą 
Ilsmauto miestelį Naujojoje Anglijo- 


je. Beveik prieš šimtmetį ten pat ke- 
liavo anglų mokslininkas lordas Bo- 
leskine, norėdamas įrodyti teoriją Shio aulomų 

apie slaptą blogio vietą. Tačiau pa- 

sirodžius Hale kometai, mokslinin- Lovekraftas gimė 1890 Roud |- 
lende, JAV, britų šeimoje. Nuo 
pat ankstyvos vaikystės stipriai 
domėjosi literatūra, ypač ara- 
biškomis knygomis. Vieno vei- 
kėjo pseudonimu, Abdul Alhaz- 
red, jis parašė savo knygą „Nec- 
ronomicon“. Vėliau jaunasis ra- 
šytojas buvo sužavėtas graikų 
mitologijos, tačiau, ko gero, di- 
džiausią įtaką jo „keistosios Ii- 
teratūros“ kūrybai padarė sene- 
lio pasakojamos gotikinės isto- 
rijos. Savo gyvenimo laikotarpiu 
rašytojas netapo įžymus. Tik po 
mirties autorius smarkiai išgar- 
sėjo iš pradžių JAV, o vėliau ir 
už šalies ribų. Labiausiai prie to prisidėjo jo „Chulhu Mythos“ istorijos, 
dėl kurių Lovekraftas tapo kultiniu siaubo rašytoju ir daugelio yra lai- 
komas geriausiu keistosios literatūros kūrėju po Edgaro Alano Poe. Lo- 
vekraftas mirė 1937-ais metais. 


kas išprotėjo ir visi jo atradimai bu- 
vo palaikyti lunatiko paistalais. Žai- 
dėjo tikslas yra įrodyti, kad Boleski- 
ne išties atrado žvaigždėmis parem- 
tą fenomeną. Tačiau jūs atvykstate į 
siaubo atmosferos sukaustytą mies- 
telį ir tyrinėdami jį bei ieškodami už- 
uominų turite atrasti senojo blogio 
šaknis ir teisybę apie blogio apsigi- 
mimą Chulhu. 

Antrasis: Lovekrafto darbų 
įkvėptas žaidimas pasirodė daug 
vėliau, 2001 metais. Wanadoo iš- 


leistas nuotykių žaidimas „Nec- 


ronomicon“ pasakoja apie Vilja- 
mą Stantoną, kurio draugas puola 
į keistą beprotystę. Už jos slepia- 
si paslaptinga Necronomicon kny- 
ga — senovinės išminties rinki- 
nys, kuriame pilna paslėptų mitų, 
keistų formulių ir burtų, galinčių 
iššaukti nežmonišką galią ir pa- 
vojų. Žaidimo veiksmas vyksta 
1927-ais metais, o jo metu ten- 


ka aplankyti daugiau nei 40 vieto- 
vių ir sutikti įvairių puikiai sukur- 
tų veikėjų. 

Šiuo metu kuriami du nau- 
ji žaidimai pagal Lovekrafto dar- 
bus. Apie vieną jų, „Call of Chul- 
hu: Dark Corners of the Earth“, 
jau nemažai pasakojome senes- 
niuose „PC Klubo“ numeriuo- 
se. Pirmojo asmens siaubo žaidi- 
mas turėtų įnešti naujų vėjų ri iki 
šiol nepatirtų baimės jausmų žai- 
džiant, tačiau kūrėjai vis atidėlio- 
ja jo išleidimą. Paskutinėmis ži- 
niomis, jis turi pasirodyti spalio 
mėnesį. Kitais metais (jei vėl ne- 
prasidės atidėliojimai) pasirodys 
„Call of Chulhu: Destiny's End“, 
trečiojo asmens survival horror 
žaidimas, vėl nukelsiantis žaidė- 
ją į Insmouto miestelį, kurio griu- 
vėsiuose niekas nesilankė jau 80 
metų. Įdomu, kad valdysime du 
veikėjus, Emily ir Jacob, kurie ke- 


liauja ieškoti, kas stovi už siau- 
bingų miestelio legendų. Esminė 
Destiny's End savybė bus abiejų 


veikėjų bendradarbiavimas sie- 
kiant įveikti mįsles ir kovoti su si- 
aubo padarais. 
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Mominštandės 

Garsiosios „Hellraiser“ serijos au- 
torius, rašytojas Clive Barker žaidi- 
mų pasaulyje pasirodė tik vieną kar- 
tą. Studija „DreamWorks“ pasikvie- 
tė patį rašytoją ir kartu su juo sU- 
kūrė siaubo elementų nestokojan- 
čią pirmojo asmens šaudyklę „Un- 
dying“. Žaidimo istorija sukasi apie 
jauną vyruką, kuris trečiojo praėju- 
sio amžiaus dešimtmečio pradžioje 
gyvena airių kaimelyje. Patriką Ge- 
lovėjų nuolat persekioja vaiduokliai 
ir šis negalavimas veda herojų per 
žiaurių nuotykių virtinę. Apsiginkla- 
vęs šaudmenimis ir magija, Patri- 
kas stoja į kovą su savo haliucina- 
cijomis. „Undying“ žaidėjams pasiū- 
lė išties įtemptą veiksmą, gilią isto- 
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Kedinis Kalis 
Keisčiausia situacija yra su vi- 
siems gerai žinomu siaubo ro- 
manų rašytoju Styvenu Kingu. 
Iš galybės jo kūrinių žaidimams 


riją ir pakankamai įspūdingą grafiką 
(žaidimas kurtas ant specialios „Un- 
real“ variklio versijos). 

Gaila, tačiau bent jau iki šiol jokių 
užuominų apie galimą tolimesnį ra- 
šytojo bendradarbiavimą su žaidimų 
pasaulių nėra. 
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adaptuotas tik vienas, ir jo net 
negalima pavadinti žaidimu. Iš 
tiesų Kingo kūrybą labai sun- 
ku perteikti vaizdais, tą pui- 
kiai įrodo ir kino filmai, kurių 
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Shio autorių 


Clive Barker gimė 1952 Liverpulyje, Anglijoje. Pabaigęs universitetą 
ir gavęs anglų literatūros ir filosofijos diplomą jis persikėlė į Londoną, 
kur suformavo teatro trupę. Čia jis dirbo ir autoriumi, ir režisieriumi, 
ir aktoriumi. Į daugelį pjesių buvo įtraukti fantastiniai ir siaubo ele- 
mentai, kurie vėliau buvo panaudoti jo literatūriniuose darbuose. Pir- 
muoju išleistu rašiniu buvo trumpų istorijų rinkinys „Book of Blood“. 
Nors Anglijoje knyga nesusilaukė pripažinimo, Amerikoje sekėsi kur 
kas geriau, o po pirmojo romano „The Damnation Game“ autorius su- 
silaukė populiarumo. 1987-aisiais, po dviejų knygų kino adaptacijų 
(„Rawhead Rex“ ir „Transmutations“), kurios jam nepatiko, Clive nu- 
sprendė pats imtis režisūros — taip gimė „Hellraiser“ serija, paremta 


romanu „The Hellbound Heart“. 


Šiuo metu režisierius ruošia keletą piešinių serijų, novelių bei reži- 
suoja filmą „Tortured Souls: Animae Damnatae“, kuris pasirodys ki- 


tais metais. 


a 


nedaugelis gali pasigirti popu- 
liarumu ir pripažinimu. Tačiau 
grįžkime prie žaidimo. Vienin- 
telis pačiam autoriui padedant 
kurtas darbas — „Steven King's 


-1$— 


(T 


F13" yra tik ekrano užsklandų 
ir mini žaidimų rinkinys. Tiesa, 
juos susieja niekad nepublikuo- 
ta autoriaus istorija „Everythin- 


g's Eventua 


Pasakoti apie rengiamą tęsinį yra 
kur kas paprasčiau negu apie vi- 
siškai naują žaidimą. Ypač jei tai 
tokio žaidimo, kaip „SpellForce“, 
„Sikvelas“. Kompanija „Phenomic“ 
vėl stoja į trapų RTS ir RPG žanrų 
sujungimo kelia ir rengia mums šio 
populiaraus žaidimo antrąją dalį. 


Paprastai kūrėjai linkę žadėti. Niekam 
ne paslaptis, kad kartais jie (o tuo la- 
biau leidėjai) linkę... švelniai tariant, 
„pagražinti“ tikrovę. Taigi mums be- 
lieka tikėtis „Phenomic“ ir „Jo Wood“ 
(žaidimo leidėjas) sąžiningumo, nes sa- 
vo būsimo kūrinio paveiksla jie patei- 
kė daugiau negu įspūdinga. 

Iš esmės žaidimo koncepcija tęsia 
originalaus „SpellForce“, tačiau žymiai 
ją praplečia. Visų pirma, žymiai „iš- 
augs“ strateginė sudedamoji. T.y. da- 
liniai nuo šiol kuriami būtent „strategi- 
jai“, žaidėjas galės priiminėti įvairius 
taktinius sprendimus, padidės karinių 
veiksmų mastelis, bus pagerintas var- 
žovų Dl. Pačių „unit'ų“ įvairovė bus 
labiau pastebima: be „pėsčiųjų“ ir „ti- 
tanų“ atsiras kavalerija ir skraidančios 
būtybės. Iš viso žaidime bus 9 ra- 
sės: žmonės, elfai, tamsieji elfai, nykš- 
tukai, troliai, orkai, barbarai, garguli- 
jos ir šešėliai. Kiekviena iš jų priklau- 
so vienai iš trijų frakcijų: „Šviesos sa- 
jungai“, „Chaoso armijoms“, „Tamsos 
brolijai“. Viena frakcija sudaro 12 uni- 
kalių „unit'ų“. Atlikime paprasta skai- 
čiavima: frakcija = 3 rasės = 12 „uni- 
tų“, vadinasi, daliname 12 iš 3 ir 
gauname, kad kiekvienai rasei priklau- 
so 4 „unitai“. Nedaug, bet jeigu kū- 
rėjai nutarė eiti kokybės keliu (vietoj 
kiekybės), mes nieko prieš. 

Visų antra, bus labiau praturtina 
RPG pusė. Gabumų medžiai pasida- 
rys platesni, ir pasižymės didesniu pa- 
sirinkimu; taigi lygio kilimo metu rei- 
kės įdėmiai pagalvoti, koki „skill'a“ isi- 
gyti šį karta, nes nuo to priklauso to- 
limesnio veikėjo vystymosi 
galimybės. Tokiu būdu iš 
pradžių mes turime be- 
vardį „avatara“, kuris pa- 
laipsniui virsta unikaliu 
agregatu, verčian- 
čiu priešus ko- 
pūstais visais 
jam žino- 


" „k 


[SS 


mais būdais. Kartu su unikaliu veikėju 
tekstūruotų laukų ir kalnų platybes ty+ 
rinės dar 5 jo „kolegos“. Žaidimo pra- 
ėjimo trukmė — apie 50 valandų. 
Visos išvardintos naujovės yra pa- 
kankamai logiškos, bet iš esmės nė- 
ra labai žymios. Patys kūrėjai tą su- 
pranta, ir kaip pagrindinį akcenta pa- 
teikia revoliucinę vadinamojo „persi- 
stent world“ sistema. Tai reiškia, 
kad žaidimo pasaulis vertina bet ko- 
kius žaidėjo veiksmus ir atitinkamai 
reaguoja į juos. Be to, pasaulis gy- 


vena savo gwenima, ir judėjimas siu- 
žeto laiptais nesukausto žaidėjų. Aiš- 
kų, tokie pasauliai — ne naujiena pa- 
tiems naujausiems RPG žaidimams, 
tačiau nepamirškime, kad „SpellFor- 
ce 2“ dar ir strategija. 

O dabar pora žodžių apie tai, kas 
ir taip yra akivaizdu. Žaidimo grafi- 
ka yra tiesiog stulbinanti. Pirmoji da- 
lis irgi buvo sėkminga šia prasme, 
tačiau tęsinys bus žymiai pažanges- 
nis. Kūrėjai nepagailėjo poligonų ir 
netaupė, kurdami tekstūras. Žiūrint 


paveiksliukus, į galva ateina mintys 
apie kompiuterio konfigūraciją... 
Nors „JoWood“ džiaugsmingai tei- 
gia, kad žaidimas nereikalaus daug 
resursų ir pasileis net ant „GeFor- 
ce 3“. Bandome tikėti. 

Taigi dar karta pasižiūrim į paveiks- 
liukus ir perskaičiuojame pinigus kom- 
piuterio „upgrade'ui“. Dabar užsi- 
merkiame ir pradedame laukti. Tuo 
labiau, kad laukti teks ne taip jau ir 
ilgai, kadangi žaidimo pasirodymas 
planuojamas šių metų rudenį-žiemą. 
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ir vabzdžių konfrontacija pasaulis 


sužinojo ne tik iš Roberto G 
Chainlain'o knygos arba animacinio serialo „Roughnecks“. Kur r 7: - ' 
kas labiau žinomas yra garsusis Polo Verchuveno filmas. Ir r pe + ę . > * 


nenuostabu, kad video žaidimu kūrėjai nusprendė padaryti 
būtent šio įžymaus režisieriaus fašistuojančių desantininkų 
ir pusiau protingų vabzdžių pasaulio žaidybinę versiją. 


„Starship Troopers“, veiksmo - RPG 
- strateginis žaidimas tyliai pasiro- 
dė PC platformoje prieš 4 metus, 
šiek tiek patriukšmavo ir su šypse- 
na pasitraukė. FPS žanro tęsinys, 
šiuo metu kuriamas PC, „PlaySta- 
tion 2“ ir „Xbox“ platformoms — 
ne giminaitis ir net ne bendrapavar- 
dis. Naujieji „Starship Troopers“ iš 
pirmojo asmens perspektyvos pa- 
galiau parodys tikra to karo pato- 
są. O tai reiškia, kad turėsite ran- 
koje viena iš tų „super“ šautuvų, su 
kuriuo teks sunaikinti ištisą interga- 
laktinių niekšų gentį, bandančią išsi- 
vystyti į kažką protingo. Kaip sako- 
ma, „geras vabzdys — miręs vabz- 
dys“ :). Apsiginklavęs šiuo firminiu 
filmo posakiu, šautuvu ir pora savo 
geležinių kiaušų, mūsų pagrindinis 
veikėjas desantininkų būrio sudėtyje 
stos į kovą su priešu. 

Patys pirmieji žaidimo lygiai rodo 
vabzdžių ataka į „Whiskey Outpost“, 
žmonių bazę tolimos šachtininkų pla- 
netos dykumoje. Labai tiksliai atkur- 
tos filmo scenos: Matome tas pa- 
čias trijų metrų aukščio tvoras ir 
pėsčiųjų tiltelius už jų, su siaubu ste- 
bime, kaip dulkių debesyje bazę puo- 
la priešai, mūšio dundesyje girdime, 
kaip kareivis kviečia transportą, su- 
prasdami, kad jis jau pasmerktas... 
O kita akimirka žiogas iš kitos plane- 
tos nukerta jam galva, lygiai taip pat 
kaip filme. Besiginančių būrys des- 


EB| =00O= ON |EE KHLIEES | 


peratiškai bando sulaikyti priešų ata- 
ką tol, kol pastarųjų gretose nepa- 
sirodo milžiniška ugnimi spjaudanti 
skruzdėda, akimirksniu padaranti di- 
delę skylę plieninėje tvoroje, ir štai 
jau desantininkai bėga iš mūšio lau- 
ko... Visi, kas matė filma, tikriau- 
siai atsimena, kaip Verchuvenas at- 
vaizdavo šias scenas, ir atitinkamai 
gali įsivaizduoti, su kokiu fenomena- 
liu patosu vyksta veiksmas žaidime. 

Tokia pirma misija gudruoliai kūrė- 
jai vienareikšmiškai pritraukia visuoti- 
na dėmesį. Be dykumos žadamos vi- 
sos filme matytos lokacijos: kasykla, 
karinė bazė, vabzdžių lizdas. Dizaine- 
niai labai protingai nusprendė žaidime 
apsieiti be šarvuotų kostiumų — ar 
bijosi kažkokių vabzdžių, sėdėdamas 
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kietame plieniniame skafandre? Be to, 
plienas apriboja judėjimo laisvę, o FPS 
žaidime tai tolygu mirčiai. Super tech- 
nologinių ginklų ir portatyinių atomi- 
nių bombų žaidime irgi neišvysime. 
Todėl desantininkus „ikiš“ į pačią tam- 
siausia kasykla su žibintais, tradiciniais 
šautuvais ir pasislėpusių arachnidų 
armija. Nors ginklai atrodo pasenę, 
vabzdžiai (kurių rūšių žaidime bus apie 
20) jų pagalba naikinami puikiai. Juk 
bus smagu surinkti aplink save tara- 
konų lavonų kalną, ar ne:)? 
Galingam žaidimo varikliukui labai 
paprasta vienu metu pagaminti apie 
300 vabzdžių. „Tačiau jūs nesijau- 
dinkit, — juokiasi projekto prodiuse- 
ris Krisas Džonsas, — jūs būsite įsi- 
tikinę, kad jų ten tūkstančiai. Mes 
darome „survival FPS“, kuriame žai- 
dėjui teks kovoti ne tik dėl savo gyvy- 
bės, bet ir vardan visos žmonijos. Ir 
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jokių taktinių elementų. Taip, jūs su- 
tiksite kitus desantininkus, kovosite 
su jais, tačiau negalėsite jų valdyti. 
Jūs esate ne karininkas, o įprastas 
mėsos gabalas. Bet kitas reikalas, 
kai suradę draugų, atliksite grupinį 
vabzdžių naikinima kooperatyviai“. 
Žaidimo kompozitorius — garsu- 
sis Richard Zhak, žinomas tiek fil- 
mų industrijoje („Tomorrow Never 
Dies“, „The Mummy"), tiek ir video 
žaidimų pasaulyje („Jet Set Radio“, 
„Samba De Amigo“, „Headhunter: 
Redemption“), o amerikiečių žurna- 
las „PLAY“ jau spėjo jį pavadinti „pa- 
čiu nebanaliausiu kompozitoriumi“.“ 
Tinklo žaidime mūsų laukia „deat- 
hmatch“ režimas, tačiau įdomiau- 
siai atrodo galimybė pereiti vieno žai- 
dėjo kampanija kartu su septyniais 
savo draugais. Visa tai reikalauja kai 
kurių žaidimo balanso pasikeitimų. 
Tačiau ir su vienu žaidėju žaidimo 
pabaiga yra tiesiog stulbinanti. 
Aišku, prie žaidimo reikia dar pa- 
dirbėti. Pavyzdžiui, patobulinti DI, 
nes vabzdžiai labai nenoriai kreipia 
dėmesį į žaidėją, bent jau tol, kol 
nepradedi į juos šaudyti. Tačiau tai, 
kas jau padaryta, atrodo stilingai. 
Šalin abejones! „Strangelite“ ko- 
manda kuria teisinga žaidimą pagal 
teisinga recepta. Beviltiški mūšiai su 
galingu priešininku ir stulbinantis gar- 
so takelis — ko dar reikia gerai šau- 
dyklei? Jau šią žiemą mums duos 
šautuvą bei šalmą ir išmes į patį 
pragarą milijonų „geimerių“ džiaugs- 
mui. Būkite pasiruošę, kariai! 
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C5510051275 M. MIKUTAVIČIUS - Pakeliui namo 
C5510051123 B'AVARIJA - Mes galim ! 
C5510051265 LUKA-- Aš įsimylėjau 


C5510051245  KASTANEDA - Praradau 
C5510051089  B'AVARIJA - Čia Lietuva 
C5510051231  JONIS - Padovanosiu tau save 
C5510051219  IRMA- Laikas bėga 


C5510051204 EXEM - Karvelėlis 

C5510051202  DONALDA - Karpynė 
C5510051201 DELFINAI - Tavo gyvenimas 
C5510051197 ANDRIUS BRAVO - Pažvelk į save 
C5510051120  B'AVARIJA - Daina mylimajai 


C5510051109 B'AVARIJA - Labai labai 
C5510051030 ŽAS - Man be tavęs liūdna 
C5510051139  DELFINAI - Vėjas 

C5510051029 SEL - Tūkstantis dienų 
C5510051020  FUNKY - Baby 2005 

C5510051015  B'AVARIJA - Lietuvaitė nuodėminga 
C55100510143 ARTAS - All i know 

C5510051014 ATLANTA - Man tavęs reikia 
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„Rašyk žinutę su kodu: Pvz.: C5510051275 
Draugui: C5510051275 370699XXXXX 


„Jei priklausai OMNITEL ar BITĖ, siųsk numeriu 
Jei priklausai TELE2, siųsk numeriu: 


m 


GRAZY FROG- 


Axel F 
YVA - Paukštelis 
YVA -» Berniukams 
ŽILVINA ŽVAGULIS - Faina faina 
FAKTOR-2 - Krasavica 
WALTERS 8 KAŽA - The War Is Not Over 
LINAS IR SIMONA - Albino laiškas 
TV - DRAKONŲ KOVAZ 
SERIOGA - Chiornyj bumer 
50 CENT 8 OLIVIA - Candy Shop 
AKON - Lonely 
SCHNAPPI - Schnappi das kleine Krokodil 
ŽILVINAS ŽVAGULIS - Alaus danguje nėra 
HOKSILA 8 B.J. FIGHTERS - Pasaulis gražus 
TABU - Jausmas 
V. RIAUBIŠKYTĖ - Ramunę baltąją 
V. RIAUBIŠKYTĖ - O, prašau, nepalik tik manęs tu 
KASTANEDA - Viskas, ko reikia 
ŽILVINAS ŽVAGULIS - Kareiviška 
INCULTO - Suk suk ratelį 
HELENA PAPRIZOU - My Number One 
RUSLANA - Wild! Dances 
HOKŠILA 8 B.J.FIGHTERS - Rastaman 
TV - DRAKONŲ KOVA - "Dan Dan" 

BLACK EYED PEAS - Don't Phunk With My Heart 
ALLA PUGACIOVA - Milion alych roz 

TV -"BRIGADA" 

AVENTURA - Cuando Volveras 

RUSLANA - Dance With The Wolves 

MANGO » Raskila 


X-MODE - Animals 

JAY-Z 8 LINKIN PARK - Numb 

THE CHEMICAL BROTHERS - Believe 
GUNTHER - Touch Me 

O-ZONE - Dragostea Din Tei 
MAROONS - Must Get Out 

2 PAC - Ghetto gospel 

OUEEN - We will Rock You 

MOBY - Lift Me Up 

SCHNAPPI - Ein Lama In Jokahama 
AVENTURA - Cuando Volveras 
VANILLA NINJA - Cool vibes 

TATU - How Soon Is Now 

RUSLANA - The Same Star 
LIGUIDO - Ordinary Life 

ROB THOMAS - Lonely No More 
KELLY OSBOURNE - One Word 
C-STONES - L.O.V.E 


LINAS IR SIMONA su T.BEARD - I Love You 
ARTAS + All i know 

NEO - Nusijuok 

ŽAS - Palanga močiučių 

DELFINAI - Natos 

MANGO - Pabučiuok 

ŽYGIS - Pasaulis tau šypsosi 

SKAMP - Runaway 

AGNĖ - Du viename 

MINTYSE 8 STANO - Tavo kambary 

Ž. ŽVAGULIS - Itališka dainelė 

MANGO - In the Shadows 

TAJA - Lauksim ir vėl 

MIA su T NES - Nešk mane 

AMBERLIFĖ - Another day 

SKAMP - Under The Sun 

ATLANTA - Tu mano klaida 

BAVARIJA - Daina mylimajai 

KASTANEDA - Žvaigždžių liga 

AMBERLIFE - Take Me 


Pvz.: M5510051805 


1. Rašyk žinutę su: P ir kodu: 


2. Siųsk numeriu: 


C5510051196  G8G SINDIKATAS - Rytojui reikia nedaug.. 


C5510051211  - G8G SINDIKATAS - Muzika, kuri saugo 


C5510051276 M. MIKUTAVIČIUS - Pasveikinkit vieni kitus 


5 Lt 


NOKIA: 6170, 6230, 6260, 6630, 6670, 7280, 7600, 7610, 9300, 
9500, SAMSUNG: D700, SONY-ERICSSON: K500, K700, P910, 
K500, K700, P910, MOTOROLA: C650, E398, V500, V535, V600,V3 


5510051805 
5510051534 
5510051781 
5510051786 
5510051605 
5510051717 
5510051685 
5510051274 
5510051061 
5510051677 
5510051750 
5510051687 
5510051690 
5510051546 
5510051688 
5510051785 
5510051552 
5510051782 
5510051553 
5510051352 
5510051780 
5510051051 
5510051684 
5510051066 

5510051716 

5510051679 

5510051229 

5510051033 

5510051459 

5510051237 


5510051852 
5510051278 
5510051803 
5510051451 
5510051048 
5510051799 
5510051854 
5510051480 
5510051707 
5510051849 
5510051033 
5510051808 
5510051802 
5510051847 
5510051798 
5510051838 
5510051830 
5510051775 


5510051783 
5510051515 
5510051549 
5510051572 
5510051812 
5510051777 
5510051555 
5510051551 
5510051587 
5510051528 
5510051853 
5510051776 
5510051801 
5510051580 
5510051541 
5510051857 
5510051810 
5510051680 
5510051576 
5510051855 


MONOTONINĖ “ 
MELODIJOS MONOTONINĖS: 
1. Rašyk žinutę su: M ir kodu: NOKIA: visiems modeliams 


Draugui: M5510051805 370699XXXXX 2 Lt 
2. Siųsk numeriu: 
POLIFONINĖ MELODIJOS POLIFONINĖS: 


NOKIA, SAMSUNG, 


Pvz.: P5510051805 MOTOROLA, SIEMENS, 
Draugui: P5510051805 370699XXXXX SONY-ERICSSON, LG, 
PANASONIC: 


su WAP nustatymais 


LOGOTIPAI NOKIA: visiems modeliams 2 Lt 
db SAK 7 


== 


L5510051006 L5510051445 L5510051201 L5510051085 
L5510051051 L5510051296 L5510051021 L5510051158 
4 L5510051326 L5510051306 L5510051018 L5510051041 
„Mi OR DO SP 
Ė 2 ma 6. 24725 
L5510051020 L5510051341 L5510051026 L5510051387 
UGVO USSR. X B AS 84 
F5510051680 F5510051288 
. L5510051031 L5510051047 L5510051035 L5510051058 
“ “ £KTAR * 1 
„..ĮlIPŲ) mm jm BET GO 
F5510051000 L5510051056 L5510051073 L5510051409 
AG B ARA RSM 
2 “ a . 
L5510051216 L5510051091 14 L55100513 
F5510051635 L33200>280 „ap 82 
Aam) SSE * „M 
L5510051444 L5510051101 L5510051055 LS510051164 
LS510051420 L5510051318 L5510051082 L5510051204 
ass L. 0 AO SIM 
L5510051206 L5510051126 L5510051088 L5S510051342 
se) x SVA SSR RIIIT 


L5510051417 L5510051432 L5510051403 L5510051333 


1. Rašyk žinutę su kodu: Pvz.: L5510051006 
Draugui: L5510051006 370699XXXXX 


2. Siųsk numeriu: 


F5510051636 


F5510051023 


“a 


BALLON HEADED BOY LOTUS CHALLENGE GOLD MINER 
CITY RACING 


F5510051240 F5510051258 F5510051653 


24 
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F5510051638 F5510051181 FS510051268 


03 3 172 


J5510051004! J5510051078| [J5510051051 


ALIEN VS PREDATOR BAMBOO DANCE COCO RESCUE 
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F5510051424 
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F5510051248 F5510051373 


(35510051064 (J5510051038) |J5510051041) 


1. Rašyk žinutę su kodu: Pvz.: J5510051004 NOKIA: 3100, 
Draugui: J5510051004 370699XXXXX 3200, 3300, 5100, 


2. Jei priklausai OMNITEL ar BITĖ, siųsk numeriu: 6100, 6220, 6230 


6610,6800, 7200, 
Jei priklausai TELE2, siųsk numeriu: 7210, 7250 


— 


F5510051273 


A IRUKAI NOKIA: visiems modeliams 2 Lt 


| 3 
ueėia £ (4 
A5510051146 A5510051266 A5510051191 A5510051159 
F5510051253 F5510051587 5 5 | 
„4“ m 


A5510051296 A5510051380 A5510051295 A5510051327 


Ė £ E: . 
k > 
Na 4 a Ba! 
F5510051419 FS510051674 FS510051259 A5510051174 A5510051206 A5510051264 A5510051266 
1. Rašyk žinutę su kodu: Pvz.: F5510051680 A kin Ž ks 
į su nusi mais, 
Draugui: F5510051680 37069900XX | saMsunGS y A Dušiaymais, ek, ah 
2. Siųsk numeriu: E710, P100, P400, P510, 5100, S500, T500, | 
X400, X450, D700, V100, P700, MOTOROLA: C350, A5510051355 A5510051251 A5510051006 A5510051357 | 
2Lt C370, C450, C550, E380, C650, 
SONY-ERICSSON: T300, T68, T302, T306, T310, T312, T316, pop 2 V | 
T230, Z200, Z208,2500, Z600, Z608, K700c, K700i, Z1010 "7 2 A | Aa 
A5510051236 A5510051217 A5510051119 A5510051358 | 
„M. A“ Ą Žudti, | 
> o T 
5 147 | = J 
VIP skambutis iš baNnkO.LLuuaikniinasaaaassnsnnasaasaassssasaaaasas S5510051039 esi ESS ASSR ASS 
Skambina dukros AUKLĖTOJA.....Lkis -S5510051050 + ja TME, > 
Dalyvaukite TALKOJE "Papuoškim šalį"... aaa akanai S5510051061 6 Aš R Os BET 
Laimėjote kelionę į AKROPLĮ....LLLkkk aaa aas asi eaaanaassa+„-S5510051044 A5510051144 A5510051054 A5510051230 A5510051356 
Laimėjote 10 porcijų ledų 55510051045 < cia MPa Šia 
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Iš BURIMO salono 


Prieikite prie lango 


sri, S5510051067 
S5510051028 


1. Rašyk žinutę su kodu: Pvz.: 55510051039, 
draugui: S5510051039 370699XXXXX Visiems mobilių 
2. Jei priklausai OMNITEL ar BITĖ, telefonų modeliams 


siųsk numeriu: 
Jei priklausai TELE2, siųsk numeriu: 


Įsitikinkite, kad telefone įjungta WAP/GPRS paslauga. Ją užsisakykite 
paskambinę savo operatoriui: TELE2 - 117, OMNITEL - 1566, 

BITĖ GSM - 1501. Ji tinka visiems OMNITEL, BITĖ GSM, 

TELE2 klientams, išskyrus EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojus. 
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[Konino „Pyro Studios“ 


: ) | „Eidos Interactive“ 
| Dara: 
ŽANRAS: 


2005-05-20 


strategija 


REIKALAVIMAI SISTEMAI : 


| CPU: | 1,0 GHz (rek. 2,0 GHz) ; 


RAM: 


Video: 


256 MB (rek. 512 MB) 


64 MB (rek. 128 MB) 
2,5 GB 
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nt stalo išskleistas Eu- 


ropos žemėlapis. Visa tai 


turi būti mano... Visa 
Europa mano... Tikslas 
aiškus, priemonės 
nesvarbios, 
sprendimo ke- 
liai — tik ma- 
no reikalas. 

Europa... 


„Imperial Glory“ 
bando apžioti daug. Pra- 
dedant žaidimo stiliumi 
(požingsninis strateginis 
menedžmentas žemėla- 
pyje), baigiant plačiomis 
mūšių scenomis (trima- 
tės kovos sausumoje ir 
jūroje). Daug kas prime- 
na garsųjį „Rome: Total 
War“, kai kurie epizodai 
kitus žaidimus, tačiau, iš 
kitos pusės, sunku sugal- 


voti ir įgyvendinti kažką tokio, ko 
dar niekas nėra sukūręs. 

Žaisti leidžiama keliais frontais: 
kampanija, istoriniai mūšiai bei grei- 
tas žaidimas. Pradėję kampanija, 
turime išsirinkti šalį, kurią vesime 
į suklestėjimą. Ta laimingoji gali būti 
Anglija, Prancūzija, Prūsija, Rusi- 
ja arba Austrija. Kiekviena šalis pa- 
sižymi savitais niuansais, kurie leis 
lengviau siekti pergalės tik tam tikru 
keliu. Viena turi stipresnę ekono- 
mika, kita išvysčiusi karines pajė- 
gas ar linkusi į mokslinius atradi- 
mus, o trečia — geografiškai pa- 
lankesnėje padėtyje. Ž nome, ša- 
lių yra ir daugiau. Net gerokai dau- 
giau, tačiau jos tik dalyvaus atei- 
ties įvykiuose, jų pasirinkti negali- 
me. Nebent po to, kai užvaldysi- 
me. Kitas žingsnis žaidime — Eu- 
ropos žemėlapis, kuriame atskirais 
regionais, skirtingomis spalvomis iš- 
skirtos valstybės bei jūros. Taip pat 
parodomi svarbiausi elementai: sos- 
tinės, žymesni miestai, sausumos 
bei jūros armijos daliniai. Net žy- 
mesnis kariuomenės vadas parodo- 

mas atskirai, nepaisant to, ar turi 

jis vadovaujama dalinį, ar dar 

ne. Tai jau greičiau stalo žai- 

dimas, kuriame kiekvienas, 

sėdintis prie lentos, paei- 

liui atlieka judesį. Galima 

suplanuoti nauja atradimą 

ar kariuomenės perdislo- 

kavimą, pažymėti, kad 

veiksmas pabaigtas, ir kiek- 

viena šalis imsis vieno atsakomojo 

žingsnio. Tada teks įvertinti pasikei- 

tusią situacija ir priimti sprendima, 

kuris vėl iššauks adekvatų likusių ša- 

lių veiksmą. DI pagirti verta, tik gai- 

la, kad armijos negalima iškart per- 

mesti prie neramios pasienio linijos, 

o tenka kilnoti po vieną šalies rajoną, 

kol kariuomenė atsidurs ten, kur rei- 

kia. Savaime suprantama, tai užtruks 

ne viena ėjima, ne vieną sprendimą 

tuo metu priims ir oponentai, todėl 

svarbu iškart teisingai įvertinti situa- 

ciją ir sukurti armiją arčiau poten- 
cialių karštųjų taškų. 


Armijos gamybai, pastatų sta- 
tymui, aišku, reikalingi resursai. Jų 
„Imperial Glory“ yra net keturios 
rūšys: auksas, produkcija, gyven- 
tojai bei maistas. Kiekvienas ša- 
lies regionas įneša savo indėlį į ša- 
lies resursų kaupima. Tą indėlį ga- 
lima padidinti laiku išvysčius moks- 
lą, tai yra, ištyrinėjus naujas tech- 
nologijas. Pavyzdžiui, vakcina pa- 
dės išgelbėti ligonius ir neleis su- 
mažėti gyventojų kiekiui, pjūklo iš- 
"radimas supaprastins medžio ga- 
vyba, naujų prekybos kelių atradi- 
mas padidins aukso kieki ir t.t. Bet 
niekas taip staigiai nepraturtina ša- 
lies, kaip svetimos teritorijos už- 
grobimas. Naujajame plote patar- 
tina pasistatyti akademija ir ver- 
tinti užgrobtą teritorija jau kaip sa- 
vo šalies regiona. 

Apatiniame dešiniame žemėlapio 
lange yra dvi reikšmingos ikonos: 
diplomatija ir technologija. Paspau- 
dus diplomatijos ženkliuka, atsidur- 
sime lange, kur planuojami ir vyk- 
domi santykiai su kitomis valstybė- 
mis. Galima nurodytai šaliai pasiū- 
lyti sudaryti gynybinę sajunga, tai- 
kos ar prekybos sutartį ir kt., ar- 
ba paskelbti karą. Sutartys, kurios, 
be abejo, svarbios mums, gali būti 
skatinamos tam tikra pinigų suma, 
kad kita valstybė būtų labiau suin- 
triguota pasirašyti reikalingus po- 
 pierius. Tokius pasiūlymus laikas nuo 
laiko teks svarstyti ir mums. Gali- 
ma kartais surizikuoti ir vietoj mo- 
mentinio atsakymo priėmimo pa- 
spausti „derėtis“. Tada, jei pasiū- 
liusiam labai to reikia, jis pateiks 
dar geresnes salygas. Bet gali ir 
apsigalvoti, o nuo to santykiai ne- 
taps šiltesni. Diplomatijos lange ga- 
lima net pasiūlyti vedybas tarp dviejų 
šalių įpėdinių, kas labai suartina 
valstybes. Sajungos sudarymas gali 
smarkiai įbauginti trečia šalį, o tai 
irgi į nauda. Aišku, be įdomybių ir 
čia neapsieinama. Įkyriai siūliau 
Austrijai gynybinę sajunga. Nesuti- 
"ko. Pakėliau kaina. Nesutiko. Grį- 
žau į žemėlapio langa ir momenta- 
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mas duoda teigiama efektą. Tame 
pačiame lange ir aprašoma, koks 
atradimas kaip paveiks šalį. Tyrinė- 
jimų gijos nusidriekia net per kelias 
eras. Taigi išties yra ka atrasti. 
Susidūrus dviems priešiškoms 
armijoms, galima leisti kompiute- 
riui pateikti rezultatą, tačiau, be 
abejo, įdomiau išbandyti karvedžio 
įgūdžius pačiam. Štai tada ir atsi- 
duriame tikrame 3D. Išraiškingos 
panoramos, dirva, pievos, pasėliai 
atsiveria prieš mūsų akis. Peizažą 
gyvina vienas kitas namas, kas tik- 
rai atrodo tikroviškiau. Be to, na- 
mus kautynėse galima panau- 
doti kaip svarbų strateginį taš- 
ką. Eidami per sunkiau praei- 
namas vietas, kareiviai pri- 
"versti sulėtinti žingsni, ka pa- 
„rodo batų ženkliukas virš bū- 
rio. Mūšyje vadovaujame bū- 
riams, one atskiriems karei- 
 viams. Kiekviena pusė gali tu- 
“ rėti iki 1000 karių (aišku, to- 
kią kariauna reikia pasiruošti iš 
anksto), todėl teks paplušėti nu- 
rodinėjant ne visada tiksliai ko- 
mandas suprantantiems dali- 
niams. Ypač, kai priešininkas ne- 
laukia, kol išdėstysime armija kaip 
isigeidę. Moralės faktoriaus „Impe- 
rial Glory“ neturi, tad įbauginti prie- 
4 šininko nepavyks. Kiekvienas karys, 
|| nepaisant aplink kaip lapai krentan- 
| čiųdraugų, kausis toliau. Vadovau- 
"ti teks pėstininkams, raiteliams ir 
"artilerijai. | 
Jūros mūšiuose, savaime supran- 
tama, teks vadovauti laivams. Val- 
„dyti kelis laivus, žinoma, pakanka- 
mai sudėtinga, nes laivui reikia nu- 


T 


TiTiii 


TTT 


TTT TT TTT TTT 


rodyti greitį, šaudymo rūši, net nuo 
kurio borto pradėti šaudyti. Vis dėl- 
to jūros kautynių vaizdas gražus. 
Įkvepiantis ;). 


liai sulaukiau pasiūlymo iš Austri- 
jos sudaryti gynybinę sąjunga. Dar 
primokėjo ;). 

Technologijų lange tyrinėjimai vyk- 
domi keturiose šakose: resursų 
vystymo, karybos, prekybos bei po- 
litikos. Kiekvienas tyrinėjimas užima 
laiko — kai kurie viena ėjimą, o kai 
kurie keturis ar penkis, tačiau ap- 
simoka. Kiekvienas mokslo laimėji- 


"74 


PC RLL-LLJESRASS 


Į RUrLBiNGS | 


Istoriniai mūšiai siūlo penkias is- 
torines kovas (visas iš Napoleono 
„repertuaro“): Vaterlo, Austerlico, 
Salamankos, Fridlendo bei Pirami- 
džių. Pasirinkti leidžiama bet kuria 
iš kariaujančių pusių ir iš naujo ap- 
rašyti istoriją. Tai yra, laimėti galės 
net tie, kas iš tiesų pralaimėjo gar- 
sią kovą. Karių mūšių tikrai bus dau- 
giau nei kampanijos režime (bet vis 
tiek iki 1000). 

Greito žaidimo režimas leis išsi- 
rinkti teritorija, kovojančias šalis ir 
armijas, kurių pasirinkimą riboja re- 
sursai. Reikia nurodyti, atakuosite 
ar ginsitės, taip pat galima užmesti 
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varnelę ant „pilna pergalė“. Jei nori- 
te lengvos kovos, priešininkui galite 
„pakišti kiaulę“ ir sudaryti dėmesio 
neverta armiją. Sausumai galimos 
teritorijos rūšys: smėlis, sniegas, 
miškas, miesto pakraštys. O jūrai 
kažin kokio paviršiaus tipo neišsirink- 
si... Laivynas sudaromas iš trijų lai- 
vų rūšių. 

„Imperial Glory“ grafika gana ne- 
bloga. Gal modeliai kiek silpnesni, bet 
nereikia juk jų stebėti priartinus. Tiks- 


las — visas mūšio laikas, o ne pa- 


vieniai kariai. Žaidimo meniu pakan- 
kamai paprastas, pelės žymeklį už- 
vedus ant ikonos, iškart iškyla užra- 
šas, paaiškinantis, kas tai per daly- 
kas. „Imperial Glory“ įsisavinimui tik- 
rai nepakenks praeiti apmokyma, ku- 
ris išties gerai užveda ant kelio, pa- 
rodydamas diplomatijos, strategijos 
niuansus. 

Susumavus visas teigiamas ir ne- 
igiamas savybes, „Imperial Glory“ at- 
liktas kokybiškai, išbandyti malonu, bet 


„naujovių ne kažin kas. Viskas kažkur 


matyta, kažkur girdėta. „Rome: To- 
tal War“ buvo didingesnis, čia džiugi- 
na tik kelios skirtingos žaidimų rū- 
šys, kurios galbūt ir privers gerbė- 
jus priglausti ši žaidima. | 


Stalo žaidimas??? 


Neskaitant smulkmenų, viskas gražu 


VALDYM 


Greit įsisavinamas 


GARSAS 
Tradiciškai silpniau 


GALUTINIS 
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REVIEW CLUB 


ŽAIDIMŲ MĖNUO 


Ši kartą recenzijų skyrelyje kiek daugiau žaidimų. Po ilgų diskusijų vis tik 
nusprendėme, kad ilgai lauktoji šaudyklė neverta mėnesio žaidimo vardo 
(perskaitę NPC įspūdžius suprasite kodėl), tad užima garbinga vietą tarp 
recenzijų. Toliau - ateivių tematika. Antram gyvenimui prikelta kadaise 
populiari arkadų šaudyklė apie slaptą JAV ateivių bazę, turinti keletą 
visai šaunių idėjų ir galimybių. Yra ir dar vienas žadimas labai panašiu 
pavadinimu, tačiau skirtingo žanro ir, deja, kokybės. Kažkas pabandė 
pasiimti ir lengva ranka per daug nesistengiant sumaišyti senas auksines 
„Slash“ ir „turn based“ RPG formules. Kas iš to išėjo taip pat pasiskaity- 
sit. Turime ir dar vieną RPG bandymą, tiesa, visiškai kitokį ir atkeliavusi 
iš Xbox konsolės. Neaišku, ką „žaliosios dėžės“ žaidėjai laiko tikru RPG, 
nes išgirtoji pasaka nors ir labai graži bei smagi, tikrai negali lygintis su 
rimtesniais PC RPG žaidimais. Galiausiai mes dar jaučiame po paskutinės 
„Žvaigždžių karų“ dalies tūnančią Jėgą, tik išreikšime ją labai įdomiai - su 
Lego konstruktoriais. Sakote, visiška nesamonė? O štai ir ne, pasirodo ir 
iš tokios idėjos galima išlaužti gan įdomų žaidimą, reikia tik gerai padir- 
bėti. „May The Force be with you...“ Tiesa, dar turime klasiką, kurioje 
jau pats tikriausias ir vienas geriausių žaidimų istorijoje RPG žaidimų. 


Pasiruoškite psichodelinėms kelionėms po žmonių pasamones. 
Ž > 
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žaidžiate, tuo labiau paste- 4 


bite, koks jis geras. Kūrė- | 


rindami visas smulkmenas ir J 
kiek įmanoma subalansuoda- | 
mi žaidimą. Kam gi taisyti 
tai, kas nesulūžę? 


Uros Jojic, 
„ActionTrip“ 


ii 


A TIESIOG KARAS... IR 
JOKIOS ROMANTIKOS 


TREJI TAIKOS METAI 


Vieno žmogaus požiūriu, tai mažai, pasauliniu 
"mastu — daug. O kaipgi žiūrint iš žaidėjo 


pozicijos? Prieš trejetą metų išvalę Iwo Jima, sudėjome „M1 Garand“ ir užplombavome Shermanų 
vamzdžius. Kiti tuo tarpu tūpdė kulkų pažeistus „Moskitus“ ir skubėjo atstatinėti po eilinio 
„Meserių“ antpuolio apgriautus radarus. Kažkas tuo metu kėlė taurę šampano užsiropštęs ant 
trofėjinės „katiušos“, kažkas aplink rusenant „Tigrams“ rėžė liepsninga kalbą Kursko lauke. 
Vieni anksčiau, kiti vėliau sudėjo ginklus ir mėgavosi taika. Kažkas buvo išsiųstas į Vietnamą, 
tačiau net ir išvengę vergovės džiunglėse žaidėjai dabar vėl tapo šauktiniais. Mūšio laukas 
laukia Tavęs. Tik šį kartą kausies ne už Tėvynę... 


UŽ NAFTĄ IR ŠILTUS 
ŽODŽIUS PER CNN 
Tiesą pasakius, ne visai aišku, kas 
už ką ir prieš ka (aišku tik tiek, kad 
JAV prieš visus). Klausimas, ar 
mums tai rūpi?... Šį kartą esame 
samdiniai, pasaulis tapo per ankš- 
tas pasauliniams karams. Tiesa, kaž- 
kas gali manyti, kad kaunasi už Mao 
ar Džordžą, kažkas gali manyti, kad 
kovojama prieš komunizmą arba už 
pigų benziną. Tačiau tikrų priežas- 
čių nežino niekas, o patekus į mū- 
šio lauką jų niekam ir nereikia. 
Nors žaidimas ir vadinamas „Bat- 
tlefield 2“, bendrų bruožų su BF 
1942 žaidime mažai. Išnyko ro- 
mantika. Dabar nebūtina matyti prie- 


šo, kad jį nukautum, nebūtina rizi- 
kuoti savo gyvybe norint patekti į 
priešo užnugarį ir atlikti keletą di- 
versijų jo angaruose, nebūtina stoti 
vyrui prieš vyra. Viskas automati- 
zuota, kompiuterizuota ir telekomu- 
nikuota. Dabar „Battlefield“ skaus- 
mingai panašus į mūsų laikų CNN 
naujienas, skirtumas tik vienas: žai- 
dimo geresnė grafika. 


UŽPILDYKITE ANKETĄ IR 
EIKITE GELTONA LINIJA 
Svarbiausia šiendienos kare — ap- 
sisprendimas. Kuo būti ir už kurią 
pusę kautis. Kadangi tai grynai tin- 
klo žaidimas, pusės pasirinkimas ir- 
gi ne visai aktualus, nes paprastai 
tas pats žemėlapis žaidžiamas du 
kartus, apsikeičiant pusėmis. Vis dėl- 
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to atrasti savo svajonių profesiją 
svarbu. Kaip ir senosiose BF daly- 
se, BF2 yra platus profesijų pasi- 
rinkimas. Tavo paslaugoms pasiū- 
dintos spec. būrio, mediko, inžinie- 
riaus, prieštankinių dalinių, snaipe- 
rio, puolimo ir palaikymo dalinių uni- 
formos. Pasirinkęs pagrindinę pro- 
fesijąa dar galėsi išbandyti save bū- 
rio ar karo lauko vado pareigose. 
Na, ir tai dar ne viskas. Norėda- 
mas tapti tikru šių dienų karo eks- 
pertu privalai išlavinti vairavimo ir pi- 
lotavimo įgūdžius, nesutrikti atsidū- 
ręs artileristo ar kulkosvaidininko 
bokštelyje. Žodžiu, darbo daug, ir 
neabejoju, kad prieš lįsdamas į in- 
terneto platybes norėsi bent porą 
dienų BF pažaisti savo smėlio dėžė- 
je, tiesiog besivaikant „botus“. 


REUIEW CLUB 


CONNECTING TO SATELITE 

Prieš tęsiant toliau, manau, privalu 
išdėlioti taškus ant „i“. „Battlefield 
2“ — tai grynų gryniausias tinklo žai- 
dimas. Žinau, dauguma mūsų mė- 
gavosi BF 1942 singleplayer reži- 
mu ar vietiniame tinkle, tačiau ant- 
roji dalis šio malonumo nesuteiks. 
Tiksliau, tai įmanoma, bet ne labai 
įdomu. Vieno žaidėjo režimui skirti 
tik 16 žmonių žemėlapiai, o tai tėra 
penktadalis to, ką gali pasiūlyti žaidi- 
mas. Visų pirma todėl, kad tokių že- 
mėlapių mažai, antra, todėl, kad juo- 
se nėra aviacijos (neskaitant vieno 
kito sraigtasparnio). Žinoma, žai- 
džiant per LAN vidiniame tinkle gali- 
ma išbandyti visus žemėlapius, 
bet... LAN serveris nepalaiko „bo- 
tų“ tad jei neturi bent dvidešimties 
tinklo brolių, apie įdomias kautynes 
didesniuosiuose žemėlapiuose gali tik 
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svajoti. Net jei ir turi galimybę žaisti 
vietiniame tinkle, apjungiančiame 30 
kompiuterių, tikimybė, kad žaisi 
BF2, žiauriai maža. Kodėl? Ogi to- 
dėl, kad žaidimui reikalingi nauji ir 
galingi kompiuteriai, abejoju, ar dvejų 
trejų metų senumo PC sugebės „vilk- 
ti“ BF2 taip, kad jo nekamuotų trau- 
kuliai, perkreipti šešėliai ir laiku į vie- 
tą neatsiustos tekstūros. Štai taip... 


TIESIOGIAI... 

Jei jau įsitikinai, kad po stalu urz- 
gianti „dėžė“ susidoros su BF2 kap- 
rizais, O tavo interneto ryšis grei- 
tas, patikimas ir stabilus, važiuojam 
toliau, ir pabandom įšsiaiškinti, ko- 


dėl žaidimas vertas šių investicijų. 
Visų pirma grafika. Ji pasakiška 
(na, bent jau tada, kai veikia :-)). Ir 
aš nejuokauju. Turint galinga naujos 
kartos vaizdo plokštę ir atnaujinus 
DirectX bei vaizdo plokštės tvarkyk- 
lių rinkinius rezultatas ekrane tiesiog 
pribloškiantis. Jei iš mano vardintų 
dalykų ko nors trūks, žaidimas gali 
ožiuotis, mėtyti artefaktus, kraipyti 
šešėlius arba dirbti nestabiliai. Tie- 
sa, Visada išlieka galimybė reikalus 
sutvarkyti bandymų ir klaidų meto- 
du, mažinant kai kuriuos paramet- 
rus bei atjungus specialiuosius efek- 
tus. Tačiau net ir tada bendras re- 
zultatas bus pribloškiantis, bet su 
CNN jau nesigalinės. Kai žaidimas 
veikia ant aukštų ar bent jau viduti- 
nių nustatymų, susidaro įspūdis, kad 
dalyvauji žinių laidoje. Modelių ani- 
mMacija nepriekaištinga, patys mode- 
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liai tikrų tikriausi kariai. Atrodo, kad 
kūrėjai išties gerai padirbėjo liguis- 
tai tiksliai atkurdami uniformas ir eki- 
puotę. Matosi viskas, įskaitant ir kel- 
nių užtrauktukus ar šalmo diržo sag- 
teles. Kovinė technika sukelia šiur- 
pa, ir būti šalia priešiško tanko iš- 
ties neajauku. Aišku, čia grafikai tal- 
kina ir erdvinis garsas. Taip pat is- 
pūdingai atrodo ir Hameriai, ir pa- 
laikymo transportas, ypač tada, kai 
į Juos sulipa kiti žaidėjai. Aplinkos kiek 
skurdesnės, tačiau kūrėjai apdairiai 
išnaudoja kovų scenos gamtinius 
ypatumus, ir maskuodami vietomis 
skurdokas tekstūras sukelia smėlio 
pūgas, rūką, leidžia prapliupti lie- 
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tui arba apniaukia dangų švino 
spalvos debesimis ir visas pasau- 
lis paskęsta prieblandoje. Lūžtan- 
čių, dūžtančių ir kitaip sunaikina- 
mų objektų Mažai, kai kurie daik- 
tai serga „Doom III“ sindromu, 
dūžti privalo, bet nedūžta. Tai 
kompensuoja technikos ir specia- 
liųjų efektų sąveika. Iš tanko 
vamzdžio šūvio metu pliūpteli la- 
bai tikroviškas ugnies „grybas“, 
amortizuodamas atatranką tan- 
kas siūbteli, ir iš po dugno išsi- 
veržiantis oro gūsis sukelia pa- 
sakiško grožio dulkių debesis. Įsi- 
vaiduok, kas darosi, kai kas nors 
užkuria sraigtasparnį... 


Kadangi naujajame kare visi kariai 
apsikarstę sprogmenimis (beje, su pa- 
lydoviniu, radio ar šiluminiu valdymu), 
tai sprogimų BF2 daug. Tiesa, prasi- 
dėjus susirėmimui tik sprogimai ir gir- 
dimi, ir gatvelė griaudėja tol, kol joje 
lieka vieni nugalėtojai. Tada prasideda 
šaudymas, tiksliau, atsilikusių pralai- 
mėjusios pusės karių sušaudymas. 
Apie sprogimus aš neveltui... Visų pir- 
ma jie atrodo stulbinamai, ir be jo- 
kios abejonės, yra autentiški. Tačiau 
jie atlieka ir pagalbinę funkcija. Po kiek- 
vieno garsesnio sprogimo ausis ir akis 
užgula kontūzija, vaizdas ekrane susi- 
lieja ir grafinių klaidų net ir norėda- 
mas nepamatysi. Tokios būsenos nori 
nenori teks praleist nuo 20 iki 80 
procentų žaidimo laiko. Priklausys nuo 
pasirinktos profesijos: snaiperius pa- 
prastai kontūzija rečiau... 

Dar vienas šaudyklei svarbus as- 
pektas — ginklai. Turbūt aiškinti ne- 
reikia... „Battlefield“ serija mano šir- 
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dy gyva iki šiol būtent dėl šios deta- 
lės. Visi BF žaidimai galėjo pasigirti 
nepriekaištingais ginklais ir iki nukriti- 
mo žavinga užtaisymo animacija. 
BF2 neišimtis. Žaidimo arsenalas iš- 
ties turtingas, ir kiek- 
vienas daiktas, kurį 
galima paimti įran- As 
kas (išskyrus gal 
tik veržiėrak- 
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ti), atrodo tobulai. BF2 — tai žaidi- 
mas, kuriame išties malonu naudo- 
tis pistoletais, nors kelnių kišenėje ir 
voliojasi sunkusis kulkosvaidis. Kūrė- 
jai nepatingėjo pasiaiškinti ir karių po- 
mėgius taupyti laiką. Sakykim, MEC 
pajėgos (jungtinės teroristų valstijos 
:-)) „afganų“ principu dvi automato ap- 
kabas sutvirtina lipnia juosta. O ame- 
rikiečiai savo ruožtu ginkla užtaiso su- 
per mikliai, tačiau 
paskuti- 


nis 
judesys ati- 
traukiant spyna vi- 
sada būna kupinas šalto 
susitvardymo ir, ko gero, 
taip išreiškiamo pasitikėjimo 
savimi. Žodžiu, pirmas daly- 
kas, kurį padariau įsijungęs 
BF2, tai mikliai perbėgau per visas 
profesijas ir užtaisiau visus šautuvus. 


Susidarė įspūdis, kad žiūri video gi- 
da per ginklų pasaulį. Labai gražu. 


Beje, tai ne viskas... Pabandyk 
šaudydamas „paspaminti“ per 
„Print Screen“ mygtuka. Per- 
žiūrėjęs nuotraukas supraši, 
kad jokioje kitoje šaudyklėje 
nebuvo įdėta tiek darbo į da- 
lykus, kurių niekas niekada 
nepamatys ir neįvertins. 
Minusas šiaip tik vienas: 
vietovių stoka. Visas žaidi- 
mo veiksmas sukasi arba 
aplink naftos gavyklas- 
gamyklas-saugyklas, ar- 
ba užtvankas. Na, dar 
yra vienas žemėlapis 
mieste, o paskui vėl naf- 


tos saugyklos. Tačiau kūrėjus gali- 
ma pateisinti. Ko gero, jie stengėsi 
išlaikyti logika, o logiškai mastant, 
šiais laikais niekas nekariauja terito- 
rijoje, apie kuria 5 km spinduliu nė- 
ra ko nors, susijusio su nafta. Štai 
kodėl aš negyvenu Mažeikiuose :-). 


SANTYKIAI SU VADOVYBE 
Tyčia nesiplečiu pasakodamas apie 
patį ginklų naudojima ar, kokius da- 
lykėlius kišenėse nešiojasi įvairių pro- 
fesijų kariai. Visa tai rasi „Expert Klu- 
be“, man belieka tik pridurti, kad vie- 
tomis BF2 kariūnams pavydėtų ir 
pats Dž. Bondas. 

Daugiau dėmesio norėčiau skirti 
sezono naujienai — vadovybei. BF2 
yra dviejų pakopų vadovybės. Vadu 
tapti gali ir Tu. Paprastai vadas iš- 
renkamas balsuojant. Vienas žaidė- 
jas tampa karo lauko vadu ir koor- 
dinuoja būrių, žvalgybos bei aviaci- 
jos ir artilerijos palaikymo darba. 
Taip pat BF2 galima suformuoti bū- 
rius. Paprastai formuojami būriai 
po 3-4 karius. Kiekvienas būrys 
balsuoja ir išsirenka savo vadą. At- 
rodytų, karo lauko vadas turėtų už- 
siimti vadovavimu, tačiau iš tiesų 
jam tam nelabai lieka laiko. Jo dis- 
pozicijoje yra nepilotuojamas lėktu- 
vas-žvalgas, kurį galima „pakabin- 
ti“ bet kuriame taške ir taktiniame 
žemėlapyje stebėti priešo pajėgų ju- 
dėjima. Yra galimybė pasinaudoti ir 
palydovine žvalgyba. Palydovas, 
skirtingai nei žvalgas, atidengia vi- 
są žemėlapį, tačiau labai ribotam 
laiko tarpui. Visi taip surinkti duo- 
menys paprastai siunčiami būrių 
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vadams, paprasto nurodymo for- 
ma „puolimas ten ir iš ten“, o bū- 
rio vadas savo ruožtu reikiamam 
taške palieka žymeklį su įsakymu bū- 
rio nariams (šturmas arba gyny- 
ba). Suderinus komandos darbą, 
taktinėje žaidimo srityje galima pa- 
siekti labai gražių pergalių. 

Antra vertus, karo lauko vadas, 
turėdamas tikslias priešo dislokaci- 
jos koordinates, gali užsakyti artile- 
rijos baražą, po kurio pažymėtoje 
teritorijoje paprastai įsivyrauja tyla 
ir ramybė. Karo lauko vadas kovai 
užsitęsus gali iškviesti lėktuvą su pa- 
stiprinimu ir tiesiai ant savo pavaldi- 
nių nuleisti šviežia amunicijos ir me- 
dikamentų dozę. 

Kodėl reikia būti būryje? Nagi, 
dėl pačios svarbiausios priežasties. 
Būrio vadas yra mobilus „spawn“ 
taškas. T. y. nepriklausydami bū- 
riui atgimti jūs galėsite tik užimto- 
je teritorijoje, tuo tarpu priklausy- 
dami būriui visada galėsite „gimti“ 
savo vado dešinėje. Turbūt nerei- 
kia aiškinti, kaip tai svarbu puolant 
arba ginant neutralų tašką. 

Kad jau prabilau apie taktinę žai- 
dimo pusę, norisi pridurti, kad jos 
reikšmė žadime išties milžiniška. 
Žemėlapių dydžiai ir transporto 
stoka gali akimirksniu sužlugdyti ko- 
mandą, išlėkusią į puolimą tuščiais 
džipais ir palikusią prieštankinės 
kovos ekspertus ar medikus ba- 
zėje. Dabar kiekvienos profesijos 
atstovai turi aukso vertę, balan- 
sas išlaikytas pasakiškai, ir koman- 
da, sudaryta tik iš snaiperių, ne- 
turi jokių šansų nugalėti. Drįstu 
teigti, kad tai gera savybė... 

Vis dėlto manau, kad BF2 dar 
anksti sužydėti Lietuvos padangėje. 
Daugelis žmonių tiesiog neturės pa- 
kankamo interneto ryšio ar tinkamo 
PC, kad iš žaidimo išspaustų viska. 
O jei žaidimas dirbs tik penktadaliu... 
Hm... Žanro mėgėjams užteks ir 
to penktadalio, tuo tarpu kitiems siū- 
lyčiau tiesiog palaukti geresnių laikų 
ir kol kas mėgautis kitais „single pla- 
yer“ žaidimais. [PS] 


Nuostabūs modeliai, Itin pealistiška technika, puikūs oro Ir 
specialieji elektai, 


Vieninteliai dalykai, kuriuos norėsite keisti — tai pelės greitis Ir 
Inversija. Visa kita puiku. 


Sritis, kur EA išleisti žaidimai visada aukštumoje. Garso takelyje 
skambantys BF 1942 motyvai sukelia tikrai šiltas emocijas. 


Tik su ta sąlyga, jei turite galingą PC ir patikimą Interneto ryšį. 
Žaisdami vieni nepajusite didžiausios sezono naujienos, Ly. 
taktinės žaidimo dalies. 


Puikus žaidimas, tačiau dar 
kartą primenu — tai Massive 
Multiplayer Online šaudyklė. 
Nei interneto klubas, nei 
Vietinis ryšys nesuteiks nei 
pusės malonumo, kurį gali 
suteikti Battlefield 2. 
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„Sudeki“ yra „Iengvasvo- 'j 
ris“ RPG. Taip, jis tikrai sti 
lingas, tačiau niekad nap 
riartėja prie gylio ir sudė 
tingumo tokių žaidimų kaip | 
„Morrowind“ ar panašių. 
„Sudeki“ galima vertinti | 
kaip įvadą žaidėjams į RPG | 
žaidimus arba kaip pakan 
kamai tinkamą laiko užpil 
dymą iki kito didelio žaidi 
mo. Jis tikrai smagus, ta 
čiau neilgas ir nepilnas. 


Adam Shirley, 


„AceGamez“ 
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dar vienas nuostabus ir pasakiškas rytas. Tokie rytai visada būna gera pradžia 
didingam darbui. Ir kiekvienas žmogus suskubo tvarkytis savo reikalų: 


vieni — karvių melžti, kiti — malkų krauti, treti — „buteliuka“ į rankas ir pirmyn... Žiūrėjo, 
žiūrėjo visagaliai į juos ir užsidegė entuziazmu ką nors gero sukurti, tik žiūri, kad viskas jau 
yra — ir pasaulis, ir žmonės, ir netgi „kompai“. Tada vienas jų pagalvojo ir nusprendė žaidimą 


KYO 


Ir taip išgalvoto „Sudeki“ pasaulio iš- 
galvotas dievas Tetsu bei išgalvotas 
jo brolis demonas ėmėsi darbo. Iš 
pradžių susikvietė visus patarėjus, 
savo dešiniasias bei kairiasias „ran- 
kas“ (ištikimiausius tarnus) ir pra- 
dėjo ilga pasitarimą. Buvo jame ir 
pykčio ir supratimo, tačiau niekaip 
vieningos nuomonės susirinkusieji 
„prieit“ negalėjo. Ir tada Tetsu tarė: 

— Aš nonu, kad mūsų žaidimas būtų 
ilgas ir nesibaigtų taip greitai, kaip kitų! 

Ir stojo tyla, kol vienas tarnas ne- 
drasiai prabilo: 

— Mūsų kukliais duomenimis, I|- 
giausiai trunkantys žaidimai žemėje 
vadinami RPG. 

— RPG ?!, — susirūstinęs tarė 
Tetsu, — Aš nenoriu, kad mano žai- 
dimai būtų tokie liūdni, kaip „Final Fan- 
tasy“, ir nenoriu tokių, kurie būtų 
žiaurūs. Mūsų žaidima žais ne tik 
suaugusieji, bet ir jų vaikai! 
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„sukalti“ pagal seniai pamirštą, bet didinga „Sudeki“ pasaulio legenda... 


— Bet koks žaidimas be veiks- 
mo?!, — pakilo iš vietos blogasis Tet- 
su brolis. 

— Gerai, broli, kad rastumėme 
kompromisą tarp mūsų ambicijų, aš 
siūlau sukurti pasakiška veiksmo 
RPG žaidima, kuris patiktų visiems! 

Ir su tais žodžiais pasigirdo ploji- 
mai, pritariantys šūksniai, į dangų 
pakilo fejerverkai, O visi susirinkusieji 
džiaugėsi ir šventė. 
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Po kiek laiko visi vėl susirinko ir rein- 


karnavo pamiršta legenda apie 
„Sudeki“ pasaulį. Ji pasakojo apie 
du brolius — blogąji ir geraji, 
kuriems buvo pavesta globoti 
„Sudeki“. Tačiau blogis trium- 
favo, ir pasaulis nugrimzdo tamson. 
Visas nuostabiausių miestų grožis 
sunyko, žmonės kentė blogio prie- 


spauda, visur įsigalėjo korupcija. Bet 


išaušo ta diena, kai į kovą su tam- 


sa stojo keturi 
dievo Tetsu iš- 
rinktieji, kurie at- 
statė daug am- 
žių vyravusį / 
balansą tarp 
Do ir blogio. 
i istorija VI- 
siems labai 
patiko, todėl 
niekas nesi- 
ginčijo ir 
visi pri- 


ėjo vieningą nuomonę, kad kaip pa- 
sakiškam žaidimui, ši legenda tinka 
geriausiai, tačiau kai kažkas užsimi- 
nė apie žaidimo veikėjus, vėlgi užvirė 
aršiausia diskusija... 

— Tegul visi keturi personažai bū- 
na merginos. Tik taip žaidimas taps 
nuostabia pasak... — pradėjo Tetsu 
patarėja. 

— Nesamonė!, — pertraukė ją 
blogasis Tetsu brolis, — Čia jums ne 
istorija apie Barbes ir arkliukus, tad 
visi personažai turi būti galingi vyrai 
iš stuomens ir liemens. 

— Valdykis, broli. Aš nenoriu da- 
ryti kažko panašaus į filmą apie 
Aleksandra didįjį. Mano filme ne- 
bus užuominų į kažkokią ten vyriš- 
ką meilę. Tebūnie du vaikinai ir dvi 
merginos. Tik taip rasime balansa 
tarp jūsų visų troškimų ir suteiksi- 
me tinkamą pasirinkimą mūsų au- 
ditorijai, — ramiu, bet valdingu bal- 
su įsakė Tetsu. 

Ir sulig tais žodžiais į dirbtuves 
suplūdo geriausi modeliavimo bei 
dailės specialistai, kad įgyvendin- 
tų savo valdovų nurodymus. Taip 
buvo pradėti kurti keturi, visiškai 
vienas į kitą nepanašūs persona- 
žai. O čia ir vėl prasidėjo nesan- 
taika: vienas norėjo, kad veikėjų 
plaukai būtų violetiniai, kitas no- 
rėjo raudonų. Pats Tetsu, stebė- 


Acguired Brightwater 
Pearl 


damas viska iš šalies, tiesiog at- 
siduso ir vylėsi, kad viskas baig- 
sis gerai... 


XXX 


Ir štai, pagaliau visos aistros nuri- 
mo, o dažai bei kiti ištekliai pasibai- 
gė, ir Tetsu išvydo įspūdingai atkur- 
tus personažus, kuriuos pavadino 
gražiausiais iki šiol girdėtais vardais: 
Tal, Ailish, Elco ir Buki. Tada, be ga- 
lo kruopščiai saugodamas savo he- 
rojus, Tetsu pavedė juos ištikimiau- 
sių savo tarnų globai: 

— Aš noriu, kad jūs juos auklėtu- 
mėte kaip savo vaikus. Išmokykite jų 
visko, ką mokate patys. 


ao PPC corow Ip 16: 


lish, Haskilijos karalystės prince- 
sė. Graži, šviesiai violetinių akių, 
mėlynplaukė, ji visagaliui atrodė pa- 


Su tais žodžiais jis užtrenkė duris 
ir prasidėjo tolimesnis herojų kūrimas. 
Tarnai kruopščiai kūrė veikėjų emoci- 
jas, praeių, būdo bruožus, įsiūkinimus ši . . 
bei profesijas. O visagalis „Sudeki“ val- 
dovas vis nerimastingai dirsčiojo į dirb- 
tuves ir įtariai tikrino tarnų darba. 
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našiausia į baltąja magę, todėl kaip 
tik Ailish jis suteikė galimybę ma- 

tyti visas plika akimi neįžiūrimas 

„Sudeki“ pasaulio paslaptis. Bet, 

kaip visi žinome, vien žiūrėdamas 

sotus nebūsi, todėl Tetsu leido 

Merginai vos tik pano- 

rėjus, padaryti vi- 

sas paslaptis ma- 

tomomis. Ir kol 

Tetsu gyrėsi 

prieš kitus savo 

išradingumu, pro 

duris įėjo Buki. Tai 

buvo pusiau lauki- 

1 nė mergina-žvė- 

(1 ris. Ji-buvo kilu- 

/ si iš Shadani- 

Mo kaimo, to- 

dėl niekas nesi- 

f) stebėjo jos ka- 

tės akimis bei 

ant rankų už- 

Mautais plieni- 

niais nagais. Bū- 

tent todėl Tetsu ir 

leido jai karsty- 

tis sienomis, 

naudojant 

Ir štai pagaliau visi ke- savo ilgus ir 
turi herojai buvo tvirtus nagus. 

Paskui sekė ilgoka pauzė, mat nie- 
kas pro duris taip ir neišėjo. Tet- 
su jau buvo besistojas, kai prie jo 

pribėgo visas suprakaitavęs, susi- 
kūprinąs jo ištikimiausias tarnas: 

— Jūsų didybe, mes labai atsi- 
prašome, tačiau ketvirtajam hero- 
jui neužteko medžiagos, todėl jo kai- 
riaja ranką padarėme iš auksinio 
metalo. 

Visagalis valdovas tylėjo, o tada 
be žodžių pažvelgė į ketvirtąjį savo 
pasakos herojų. Tai buvo technikos 
ir mokslo specialistas, todėl Tetsu 
padovanojo jam auksinį skraidymo 
prietaisą, naudojantį geltonųjų kris- 
talų energija. 

Ir taip, kiekvienas veikėjas gavo 
tik sau būdinga savybę, kurios dė- 
ka galėjo atrasti naujas „Sudeki“ 


At 
baigti. Tetsu su nekantrumu laukė 
prie dirbtuvių durų ir pirmas pro 
jas žengė nuožmus, tačiau leng- 
vabūdis Haskilijos pilies sargas Tal. 
Ryškūs, raudoni plaukai, šaltas 
žvilgsnis ir atsaini stovėsena. Tet- 
su rimtai ji nužvelgė ir apdovanojo 
ji galimybe stumdyti sunkius blo- 
kus. Tačiau Tetsu, matyt, neužte- 
ko proto leisti Tal'ui stumdyti daik- 
tus į kairę bei dešinę, todėl veikė- 
jui teko apsiriboti tiesiog tokia men- 
kaverte galia. Jam net gėda prieš 
draugus pasidarė... Negi girsies Ž 2 
kitiems, kad tavo unikalusis suge- 2 N V. „Bee 
bėjimas — stumdyti blokus pirmyn | 
ir atgal? Tačiau, kad ir kaip ten 
būtų, antroji pro duris žengė Ai- 
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pasaulio paslaptis ir kitus naudin- 
gus žaidimo užduotims vykdyti daik- 
tus ar įrankius. 


*XkX 


— Na, kadangi mano brolis rūpinasi 
kovas sistema ir herojų prie- 
šais, aš UžsiiMsiu pinigų 
bei daiktų paskirstymu, — 
atsipūtęs pradėjo Tetsu. 

Ir kaip taręs, taip ir 
padarė. Kiekviename 
mieste (juos buvo numa- 
tęs kurti kiek vėliau) jis nuspren- 
dė pastatyti kalvio pirkeles bei 
daiktų parduotuves, kad ke- 
liautojams niekada nieko Piz 


i 


2 

2 
netrūktų. Taip pat visur 4 b 
primėtė išsisaugojimo TŽ i 
taškų bei indelių su ver- 14 
tingais daiktais arba net pi- 
nigais. Pinigus pavadino Flori- 
nais (visi nori išlikti originalūs). 
Bet jam dar kažko trūko, todėl 
atskirose kelių tarp miestų vieto- 
se jis „pridaigino“ pirklių, kurie už 
„apvalias“ sumas supirkinėja įvairius 
kailius, perlus bei kitą šlamštą, kurį 
herojai atras savo kelionės metu. 
Tetsu buvo savimi patenkintas ir nu- 
sprendė užsukti pas brolį... 


rutuliukus galima pasikelti sveika- 

tą, jėga, įgūdžius ir esencija, rei- 
kalinga skirtingoms magijoms 
atlikti. Taip viska galima pasikelti 

iki dešimto lygio, o likusius rutu- 

liukus sudėti į specialiąsias ata- 
kas, kurių kiekvienas veikėjas 
turi po šešias. 

Paskui visi prie žaidimo dir- 
bę žmonės susibūrė ir sukū- 
rė pažadėtuosius miestus, to- 

kius kaip Haskilija, Transenti- 
„ ja arba Aklorija. Kiekvienas 
"miestas atspindi skirtingas 
temas — viename mieste 
skraido paukščiai, žydi gėlės, 
vaikšto žmonės, matomas 
gražus ir ryškus dangus, o 
kitame teka lava, stovi apde- 
gę medžiai, voliojasi žmonių 
lavonai... Taip žaidimas atspin- 
di gerojo Tetsu ir blogojo jo 
brolio norus bei ambicijas. Taip pat 
paprasti žmonės įvedė ir šiokia tokią 
kovos sistema, kurios dėka galėsite 
formuoti skirtingas kombo atakas, 
spaudinėdami pirma bei antrą pelės 
mygtukus. Buki ir Tal kausis su kar- 
dais, o Ailish ir Elco naudosis šauna- 
mMaisiais ginklais. Tačiau taip jau atsi- 


*XK*kx* 


...O ten virė tikras pragaras. Blo- 
gasis brolis vieną po kito štampavo 
įvairius demonus ir monstrus. Tet- 
su net nustėro... Visur taškėsi 
kraujas, priešai po smūgių išlaksty- 
davo į šalis, o aplink vyko toks są- 
myšis, kad neimanoma buvo net 
žmonių įžiūrėti. Tada Tetsu padova- 
nojo kiekvienam personažui po „Spi- 
rit Strike“ (dvasios ataka). Tada blo- 
gajam broliui viskas pasirodė perne- 
lyg paprasta, ir jie abu išsinešdino 
santykių aiškintis, taip viska ir palikę. 
Pradėję darba kaip dievai, užbaigė 
kaip žmonės... Na, olikę tarnai vis- 
ką surinko ir sudėliojo į savo vietas. 
Tuomet, kad patirties taškai neitų vel- 
tui, įvedė patogia ir paprastą veikėjų 
tobulinimosi sistemą, kurioje įstatant 


vęs FPS žaidimų fanas, todėl ir vaiz- 
dą, valdydami Elco ir Ailish, matysite 
iš pirmo asmens. 


*Xkk 


Taip žaidimas buvo sutvarkytas ir 
pabaigtas. Tačiau per nuolatinius ki- 
virčus ir nesantaiką buvo palikta ne- 
mažai spragų, o pats žaidimas, 
nors nepaprastai spalvingas ir gra- 
žiai apipavidalintas, laikui bėgant 
tampa labai monotoniškas ir 
Mi». nieko naujo mums nebepa- 
siūlo... Beje, paprastų žmo- 
nių atlikti žaidimo aspektai 
atrodo kur kas geriau, ne- 
gu Tetsu bei jo brolio suma- 
nymai. Taip didingai pradėtas 
žaidimas virto paprasta uto- 
pija, kuri mums praktiškai 
nesiūlo nieko naujo... PS 


tiko, kad žmogus, dirbęs prie pasta- | 
rųjų dviejų ginklų, buvo tiesiog atsida- 44 


MUZIKA 
Labai jau paprasta ir niekuo neišsiskirianti, 


GRAFIKA 


Viskas nepaprastai gražu ir stebuklinga. Sukuriama pasakos 
atmoslera. 


SIUŽETAS 


GARSAS 

Veikėjų dialogai padriki, kartais net susipina su pašaliniais 
garsais Ir viskas baigiasi tuo, kad tenka skaityti Utrūs... 
VALDYMAS 


Pakankamai paprastas ir lengvai saprantamas. Naudotis meniu 
paprasta net ir kovų metu, 


GALUTINIS 


8.2 


Gerų minčių kupinas, tačiau Iki 
galo neįgyvendintas Žaidimas 
pagaliau pasirodė. Turim, ką 
turim, tačiau kol nėra 
„Fable“, pažaisti ką nors 
panašaus tikrai smagu. 


LKŲJŲ KĖSLAI 


J KO M p AN 1J A „Midway Games - Austin“ negali pasigirti ypatingu produktyvumu. 

| Visai kas kita yra „Midway Games“. Iš garsiausių PC skirtų žaidimų 
dera paminėti kelis: „NFL Blitz“ seriją, „NBA Hangtime“, antrą bei trečią „Mortal Kombat“ dalis 
ir „Area 51“. Taip taip, nesuklydau — „Area 51“, išleistą 1996, gūdaus DOS'o metais. Savo laiku 


tai buvo gana įprastas dvimatis žaidimas, kuris vis dėlto surado savają auditoriją. Šiais visuotinio 
3D ir siužetų originalumo deficito laikais atėjo metas prikelti dar vieną idėją... 


www.area51-game.com 
„Midway Games - Austin" 
„Midway Games“ 


2005-07-01 
| FPS RAW tūkstantmetį. Rasė „su stažu“. Ne: KATASTROFA 
2 TTT T T T T T T r. aukšti, pilki didžiaakiai humanoidai, Deja, ne visada viskas vyksta pa- 
J ISTORIJA be abejo, žemėje turi savo intere- gal planą. Zonoje 51 įvyko nenu- 
1.4 GHZ Sako, mūsų žemę kartas nuo karto sų. Ir ne tokių jau mažareikšmių, matytų dalykų, todėl žemietis 
256 MB aplanko ateiviai iš kitų planetų. Sako, jei nesitraukia iš mūsų planetos toki mokslininkas pasišaukė pagalbą. 


jie nuolat stebi žemę. Sako, jie nesi- ilgą laiko tarpa. Smulkiau apie pil- Tačiau atskubėjusi „HazMat Team 
rodo žemiečiams, nes pastarieji la- kųjų „technines charakteristikas“ Delta“ prapuolė be pėdsakų, to- 
bai labai atsilikę. Sako, 1947-aisiais bei kitas ateivių rases, pastebė- dėl teko siųsti antraja komandą 
„ Rosvele ateivių kosminis laivas — tas žemėje, lietuviškai galima pa- „HazMat Team Bravo“, vadovau- 
1 „skraidanti lėkštė“ — patyrė avariją, skaityti adresu: http: //www.fan- jama Itano Koulo (Ethan Cole), ku- 
ir JAV kariškiai viska, ka pavyko ras- tastika.lt/content.php?id=93. rios tikslas — išsiaiškinti, kas nu- 
Žaidime išties išsisikiria, ti (tame tarpe ir kelis ateivius), nu- Straipsnio pavadinimas — „Ateivių tiko kolegoms bei rasti mirtino vi- 
veiksmo lygis. Beveik nėra: gabeno įslapta bazę, vadinama „Area išvaizda ir rūšys“. Kažkur toli pil- ruso šaltinį. 
vietų, kada nešaudome ar ne- 51“. JAV vyriausybė to neišduoda,  kieji įtraukti į sudėtinga kara, todėl 
sitaisome ginklo. Neretai at- tačiau sklando gandai, kad ji sudarė nuošali žemės padėtis labai tinka- ŽMONĖS 
S aa ta Kuto bendradarbiavimo sutarti su atei: ma desperatiškiems biologiniams Būtent Itana Koulą ir įkūnys šau- 
Kinėkas, kai kurios scenos V“: Sako, ateiviai siekia užgrobti že eksperimentams, kurių rezultatai nieji žaidėjai. Šis karys nėra koks 
šokiruoja. Žaidžiant tamsio-) U“- Sako, amerikiečiai Iš tikrųjų ne- turėtų padėti pasiekti pergalę ka- supermenas, jis — normalus žmo- 
buvo mėnulyje, o viską nufilmavo pa- re. JAV valdžia aprūpina pilkuosius gus, tik perėjęs specialųjį parengi- 


je patalpoje, žaidimas gali jus i 4 4 I as ip: SE L 
tikrai išgąsdinti. Na o keliau viljone. Sako... Daug ka kalba atei- resursais (taip pat žmonėmis eks- mą. Reikia mokėti naudotis situa- 


32 MB („GeForce 
MX“ nepalaikomi!) 


3 GB 


jant gilyn į teritoriją, žaidi viais besidomintys žmonės... perimentams!), už tai gaudama cija, išnaudoti aplinkos savybes bei 
mas tampa vis įdomesnis, | galimybę įgyti ir naudotis ateivių turimus ginklus. Savaime supran- 
ypač kai pasiverčiate ateiviu. J ATEIVIAI technologija. Paskutinius 20 me- tama, Koulas turi labai stiprų iš- 


Pilkieji... (Norėtųsi sakyti „pilkiai“, tų pagrindinis bendradarbiaujančių gyvenimo instinktą, kuris padės 
bet labai jau nerimtai skambės ;)). jėgų tikslas buvo sukurti nauja gin- įveikti visus 19 lygių ir išsiaiškinti 
Pilkieji stebi Žemę jau ne pirma klą „Theta“. didžiąsias paslaptis. 


Simon Hutchinson, 
„UnderGround Online“ 


M 


Iš pradžių Koulą lydi komandos 
draugai, tačiau gana greit paaiškė- 
ja, kad ne visi sugeba išgyventi to- 
kiomis salygomis, ir komandinis žai- 
dimas virsta normaliu FPS žaidimu. 


GINKLAI 

Ginklas — geriausias draugas, pa- 
dedantis išgyventi bet kokiomis sa- 
lygomis. Jau pripratome, kad gin- 
klams veiksmo žaidime trūksta ati- 
tinkamų „skaičių“ mygtukų, nebesi- 
stebime, kur herojus juos susikiša. 
„Area 51“ stebina salyginai mažu 
ginklų skaičiumi, tačiau išgyvenimui 


to pakanka. 

„AuickFix“ skeneris — tai rankinis 
skeneris, skirtas greitam analizavi- 
mui, įrašymui ir duomenų siuntimui. 
Keliaujant 51-osios zonos patalpo- 
se pasitaikys ant stalų, šalia žuvu- 
siųjų ar tiesiog ant žemės nukritu- 
sių neaiškios paskirties daiktų, ku- 
riuos ir patariama ištyrinėti skene- 
riu. Dažniausiai taip išsiaiškinamos 
pilkųjų paslaptys, jų technologijų 
smulkmenos, planai ir tikslai. At- 
skleistas paslaptis galima peržiūrė- 
ti iš pagrindinio meniu. Pasitaiko iš- 
ties įdomių dalykų... Jei prietaiso ne- 
nutaikysite tiksliai į tiksla, analizato- 
rius parodys oro sudėtį, o paslap- 
tis liks neatskleista. Tam, kad pa- 
naudotumėte skenerį, reikia laikinai 
paslėpti ginklą, todėl pravartu pir- 
miau įsitikinti, kad teritorija išvalyta, 
arba bent jau saugiai pasislėpti nuo 
šaulių. 

Pistoletas „Scorpion“ — gana 
įprastų charakteristikų ginklas. 
Tradiciškai nėra labai tikslus ar 
galingas, bet kai kuriais atve- 
jais nepamainomas. Pavyz- 
džiui, vorų šaudyme. 
„Viper“ 
šautuvas 
praverčia, 
kai reikalin- 
gas auto- 
r matinis 
„a šaudy- 
pi mas. 
1 Ypač žaidi- 
' įr mo pradžio- 
: je, kdl neturi- 
me kitų, tinka- 
mesnių ginklų. Ki- 
ta naudinga savybė — 
optinis priartinimas (ant- 
rinio šūvio Mygtukas). | apkaba tel- 
pa 30 šovinių: esant pakankamam 
kiekiui amunicijos, du tokie šautuvai 
imami į abi rankas, ir šaudymo in- 
tensyvumas bei šaunamoji galia pa- 
didėja. Deja, šovinių greit sumažė- 


ja, Ir šautuvas lieka vienas. Ir daž- 
niausiai tuomet netinkamu laiku mes 
jį kaip tik užtaisinėjame. 

„Hamer“ ginklas gali šaudyti pu- 
siau automatiniu režimu, tačiau pa- 
sižymi menkai pasiekiamu nuotoliu 
ir prastu tikslumu. Vis dėlto artimoje 
kovoje jis labai praverčia, ypač ant- 
rinio šūvio režime, kai rankose lai- 
komi du tokie šautuvai ir pliekiama 
iš abiejų vamzdžių. Priešas patiesia- 
mas akimirksniu, gaila, kad užsitai- 
symas trunka ilgokai. | apkabą tel- 
pa 10 šovinių. Šiaip žavus ginklas. 

„Wraith“ specialiosios paskirties 
šautuvas yra labai tikslus, žeidžia la- 
bai smarkiai ir pasiekia net kažin kur 
įsitaisiusį prieša. Turi stiprų optinį 
priartinimą, tačiau aš jį naudojau 
mažai, tik tose vietose, kur išties 
negalima buvo apsieiti iš tolo nepa- 
šalinus kokio tykančio slapuko. 

BBG — ateivių ginklas, pasikrau- 
nantis 50-čia impulsų. Kiekvienas 
šūvis išleidžia tris impulsus, kurie, 
pataikymo atveju, atrodo, sulenda į 
auką ir ištaško ją iš vidaus. Gana 
efektyvus įrankis, turintis didelį taik- 
luma ir toli pasiekiantis. Intensyvio- 
je kovoje gali iškilti problemų, nes 
pasibaigus užtaisams, reikia laukti, 
kol ginklas pats pasikraus. Iš kitos 
pusės, jo šovinių visada gaunama 
iš oro :)J. Jei pasibaigus amunicijai, 
pasiimsite kitą ginkla, o paskui iš- 
kart vėl čiupsite į rankas BBG, nu- 
stebsite išvydę, kad jis jau pakrau- 
tas. Naudinga antrinio šūvio savy- 
bė: ją panaudojus pasirodo žalias 
spindulys, kuris brėžia kelia nuo pa- 
viršių ir taip parodo, kaip impulsas 
atsimuš į kliūtį ir kur lėks toliau. To- 
kiu būdu galima nušauti priešą net 
jo nematant. Jei kažkuriame atspin- 
dyje spindulys aptinka prieša, jis pa- 
raudonuoja, ir belieka iššauti. Šis re- 
žimas gana sudėtingas, jį pamėgs 
tik labai atsargūs ir bijantys sužeidi- 


" mų žaidėjai. Antroje žaidimo dalyje 


BBG buvo mano dažniausiai varto- 


jamas ginklas, nors širdis linksta prie 
gimtosios, žemiškosios technikos. 

Granatos išties naudingos, kai 
priešai eina miniomis. Arba bent 
būriais. Granatų, kaip atskiro gin- 
klo, išsirinkti neleidžiama, tiesiog pa- 
spaudus „G“, jas iškart išmeta, to- 
dėl pradžioje kelis kartus nukentė- 
jau joms atšokus nuo sienų ar prie- 
šų. Įpusėję žaidimą, gausite grana- 
tų, kurios pačios atlekia prie taiki- 
nio. 

„Meson“ patranka — taip pat at- 
eivių ginklas. Jo užkrovimas sudaro 
tik viena užtaisą, tačiau pasižymi itin 
didele žeidžiamaja galia. 


BOSAI 
Įprastų „grynų“, labai sunkiai įvei- 
kiamų bosų kaip ir nėra. Ypač nu- 
stebino pirmasis, kaip aš galvojau, 
bosas. Vaizdo intarpe pasirodė gi- 
gantiškas riaumojantis monstras. 
Pagalvojau, dabar aš, padedamas 
išlikusių trijų draugų, turėsiu jį nu- 
galėti. Tačiau jis filmuke skėlė an- 
tausį vienam, kitam, trečiam... Na, 
galvoju, dabar vienas turėsiu jį nu- 
dėti, tačiau apstulbau, kai pabaisa 
nepasibodėjo šerti į ausį ir man... 
O tada riaumodama dingo :). 
Buvo dar keli mutantai su ku- 
riais teko varžytis, turbūt juos de- 
ra vadinti bosais, tačiau greičiau 
tai — „pusbosiai“. Ir paskutinė ka- 
tegorija, kuria reikia priskirti prie 
bosų — patys Pilkieji. Jų stipru- 
mas tas, kad stovi už gaubto, kurį 
pirmiausia teks nudaužti, ir mėto 
rutulius, 0 iš šių išnyra kareiviai. 
Kuo ilgiau bus nesunaikintas pilko- 
jo gaubtas, tuo daugiau teks pa- 
dirbėti šautuvu prieš kareivius ir 
ilgiau teks pastovėti po kulkų lietu- 
mi. O tai reiškia, kad bus sunkiau 
išgyventi. Vos pasirodo tokio tipo 
bosas, patariu nedelsiant jungtis į 
mutanto režimą (apie kurį šiek tiek 
vėliau) ir išnaudoti visus pirminius 
šūvius daužant gaubtą. 


IŠGYVENTI 

Iš pradžių tikslas kaip ir aiškus — 
rasti kolegas, išaiškinti katastro- 
fos priežastis. Pirmiausia reikia iš- 
tyrinėti koridorius, kambarius, la- 
boratorijas ir, žinoma, pakeliui nai- 
kinti priešus, nes jie laisvai vaikš- 
tinėti neleis. Tačiau visai greit at- 
siranda naujas stimulas — neti- 
kėtai, beveik žaidimo pradžioje Ita- 
ną sugeba užkrėsti virusu, dėl ku- 
rio žmoguje prasideda transfor- 
macijos. Tada atsiranda ne ma- 
žiau svarbus tikslas — rasti prieš- 
nuodžio ir tokiu būdu išlikti žmo- 
gumi. Koului, be abejo, toks už- 
krėtimas tolygus tragedijai. Tačiau 
tik ne mums. Mums tai dar viena 
galimybė pasinaudoti nepatirtais 
sugebėjimais. Mutacijos svarba 
žaidime tikrai ne antraeilė, tai su- 
teikia „Area 51" papildomų taškų 
vertinime. Paspaudus „X“, hero- 
jus keičia būseną į mutanta arba 
atgal į žmogų. Mutavus vaizdas 
smarkiai pasikeičia, pasaulis pa- 
sidaro mažiau spalvotas, ima vy- 
rauti akinančios spalvos, žmones 
matome kaip infraraudonajame 
spektre. Tai ne vieninteliai pasikei- 
timai: prarandame galimybę nau- 
dotis visais turimais ginklais, bet 
igyjame naujų savybių. Mutantas 
juda greičiau, todėl žmonės atro- 
do kaip sulėtintame filme (tiesa, 
ne tiek, kaip buvo „Doom 3"). Pa- 
spaudus „C“, žmogus nužudomas 
vienu rankos, tiksliau, letenos 
mostu. Šiek tiek vėliau įgyta savy- 
bė — pirminė ataka — skleidžia 
stiprius impulsus ir yra labai ga- 
lingas ginklas. Dar vėliau atsiran- 
da ir antrinė ataka, kai po atakos 
priešas dar kurį laiką ėdamas jį 
apgaubusio debesies. Deja, į mu- 
tanto būsena galima pereiti tik ta- 
da, kai turima pakankamai šiam 
tikslui skirtos medžiagos (ją paro- 
do geltona juosta virš žalios gyvy- 
bės linijos), todėl svarbu laiku ją 
papildyti (rinkti geltonas kapsules 
arba pasikrauti iš lavono. Kažkur 
matyta, tiesa?). Naudojant pirmi- 
nę ar antrinę ataką, geltonoji juos- 
ta labai greit išsikrauna, ir tenka 
grįžti į silpno žmogaus, galinčio pa- 
sikliauti tik ginklais, būseną. 

Kaip minėjau, žaidimo pradžioje 
kovoti padeda keli komandos na- 
riai (kas suteikia žaidimui natūra- 
lumo — juk taip įtikinamiau atro- 
do). Tokia pagalba labai padeda ap- 
siprasti su žaidimu. Tiesa, vėliau 
teks pasikliauti tik savo jėgomis. 
„Area 51" galų gale transformuo- 
jasi į normalia šaudyklę: reikia su- 
rasti raktą ar kitokį būdą atidary- 
ti durims, surasti mygtuka, kurį 
reikia paspausti, iššaudyti prie- 
šus, kurie tam kliudo. Senokai „ne- 
čiupinėjau“ tokio žaidimo, todėl ap- 
sidžiaugiau, kad visame „Area 51“ 
nebuvo sėlinimo Misijų. 

Priešų iššaudymas nėra vieno- 
das visur. Pradžioje veikti reikėjo 


daugiau aklai, jei tik pasirodo — 
šauk. Taip pat leido įlipti į patran- 
ką ir apšaudyti puolančiaja masę 
iš jos. Įdomu, kad kol nesibaigė 
atakos, išlipti iš patrankos nebu- 
vo įmanoma. Kelios vietos buvo 
tokios, kur išties teko padirbėti, 
nes ateivių pakalikai plūdo virti- 
nėmis ir ilgai, bet, laimei, tokie 
momentai buvo tik keli, nes šau- 
dymas tampa monotonija. Šau- 
dymaą paivairina keliuose aukštuo- 
se pasislėpę priešai, jų svaido- 
mos granatos, prie lubų primon- 
tuoti kulkosvaidžiai, vorai, šokinė- 
jantys mutantai, nematomi prie- 
šai (na, šiek tiek matomi, gal tiks- 
Iesnis apibūdinimas būtų „perma- 
tomi“) ir patys ateiviai. Paskuti- 
niuose lygiuose tenka kovoti prieš 
nauja priešo formą — ūko kamuo- 
lius. Taip pat reiks sunaikinti re- 
aktorius ir pabėgti gyvam. Laiku 
apribotų misijų bus kelios. Kar- 
tais, kad atidarytumėte praėjimą 
reiks pasinaudoti svetima ranka 
ar galva... 

Ekrane šviečiantis trikampiukas 
parodo kryptį ir atstuma iki tiks- 
lo, visa laimė, kad tas trikampiu- 
kas šviečia ne visada. 


GRAFIKA 

Pačioje pradžioje užkliuvo, kad 
pargriautos šiukšlių dėžės dugnas 
ne apvalus, o daugiakampis, tačiau 
bendrai grafikai didesnių priekaiš- 
tų neturiu. Mutantai išvaizdūs ir 
kartu ne tokie šlykštūs, kaip kai ku- 
riuose pastarųjų metų žaidimuo- 
se. Pasaulis modeliuotas gana ne- 
blogai, išvaizdžiai, o žaidimo pabai- 
goje, kai įžengiame į ateivių terito- 
rija, aplinka visai pasikeičia. Labai 


informatyvūs ir gražūs vaizdo in- 
. 


tarpai, pasaulis interaktyvus, dau- 
gelis daiktų stumdomi, numetami. 


Ginklai atrodo neblogai, tamsiose 
vietose galima panaudoti žibintu- 
vėlį, kuris veikia kartu su šautuvu. 
Užtaisinėjant ginkla, žibintuvėlio 
šviesa kartu su šautuvo vamzdžiu 
nukrypsta į viršų, ir prieš akis įsi- 
vyrauja tamsa. Veidai žaidime turi 
išraiškas, mimiką. Ateivis, ben- 
draujantis su Koulu, naudojasi la- 
vonais, kuriuos pakelia nuo žemės 
ir kalba per juos. Gaila, bet tų la- 
vonų modelis visa laika tas pats. 
Didžiausia priekaištą skirčiau myg- 
tukams, kurie šviečia kai kada net 
iš už sienos. Na, ir nušauti prie- 
šai po kiek laiko išnyksta :). Viena- 
me epizode teko matyti sužeistą 
mokslininka kiaurai išlindusį pro ka 
tik nušautą ateivių gynėja. 


GARSAS 

Praėjo laikai, kai žaidimus garsi- 
no bet kas. Dabar, kaip ir filme, 
turi būti bent viena garsi pavardė 
— „Area 51" jų yra net kelios. 
Pagrindinį veikėja, Itaną Koula, 
įgarsino pats Deividas Duchovnyj, 
pagarsėjęs filmu „X-failai“, ateivio 
balsu kalba dainininkas Merlynas 
Mensonas, o Koului nurodymus 
per racija perduoda aktoriaus Pau- 
erso Buto (filmas „Sin City“) bal- 
sas. Efektų įgarsinimai neblogi, 
šaudymo garsai puikūs. O štai 
muzika neisiminė, nors prie jos ir 
dirbo Mensonas. Įstrigo tik viena 
muzikinė tema, neikyriai mušanti 
širdies ritmu ir kelianti jaudulį. 


VALDYMAS 

Valdymas tradicinis, jei pridėsime 
mutanto savybes, ir lengvai įsi- 
savinamas. Veiksmo mygtukas — 
„TAB“, o ne „E“, kaip paprastai. 
Blogybė ta, jog nėra normalių ar 
greitų įrašymų, tik kontroliniai 
taškai, todėl žuvus tenka žings- 


FC KLUBAS sEO0s O [EE 


niuoti nuo praeito kontrolinio taš- 
ko. Skeneriu nuskaityti dalykai vis 
dėlto prisimenami, o priešai at- 
siranda iš naujo ir tiksliai tose pa- 
čiose vietose, kaip prieš tai. Ei- 
nant ta pačia vieta ketvirtą ar 
penktą kartą, jau mintinai žinai, 
kada ir kur iššoks kareivis. Dar 
blogiau, jei iššaudai visus karei- 
vius ir įsigudrini nukristi į prara- 
ja. Iškovotus, ištyrinėtus faktus 
bei vaizdo failus galima pažiūrėti 
per pagrindinį meniu. 


TAIGI: 

„Area 51“ nėra itin išsiskiriantis, 
ypač originalus produktas, tačiau tai 
normali tradicinė šaudyklė, sutei- 
kianti galimybę maloniai praleisti lai- 
ką. Nereikia per daug galvoti, ta- 
čiau visiškai užsimerkus žaisti neiš- 
eina. Siužetas nėra labai originalus, 
tačiau intriguoja. Nepaisant smul- 
kių priekaištų Dl, grafikai, garsui ar 
žaidimo trumpumui, „Area 51“ man 
išties patiko. [PS 


Vis norisi prisėsti ir žingsniuoti pirmyn 


Geras klasikinis veiksmo 
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„Lego Star Wars“ yra vienas 
tų žaidimų, kuriuos bent pen- 
kias minutes turėtų išbandy- 
ti kiekvienas. Jame tiesiog 
prigrūsta humoro, gero 
„geimplėjaus“ ir turbūt dides- 
nės „Žvaigždžių karų“ duok- 
lės fanams, nei kituose šį pa- 
vadinimą turinčiuose žaidi- 
muose. Tai tobulas pirkinys 
jaunesniems žaidėjams, kar- 
tu sudominsiantis ir vyres- 
nius. Mažai žaidimų sugeba 
sukurti tokią žavesio jėgą. 


Geson Hatchett, 
„WorthPlaying“ 


LEGOLANDE SUMAIŠTIS 


Virš Senato ir visų Respublikai 
sištikimų planetų pakibo pavojaus 


šešėlis, už kurio, kaip manoma, slepiasi senas džedajų priešas Sitų ordinas. 


INKVIZITOR 


Po nesėkmingos Sitų šalininkų tarp- 
planetinės blokados Nabū planeto- 
je, Respublikai ne- 
palankios separa- 
tistinės grupuotės 
sukilo prieš de- 


natorę Amidala ir 

parengė slaptus planus sukonstruo- 
ti pavojingiausia ir galingiausia ga- 
laktikoje ginklą Mirties Žvaigždę. 

Tuo tarpu jaunasis džedajų riteris 
ir didžiausia džedajų ordino viltis Ana- 
kinas Skaivokeris puola į tamsiąją pu- 
sę ir tampa pikčiausiu kada nors eg- 
zistavusiu tironu Dartu Veideriu. 

O kaip istorija klostėsi vėliau, jūs 
ir patys puikiausiai žinote... 

Kaip neseniai kliedėjo televizijos 
reklamos, tris dešimtmečius pa- 
saulis buvo pakerėtas Džordžo Lu- 
kaso fantazijos. „Žvaigždžių karai“ 
tapo atskira kultūra su savo ritua- 
lais, tradicijomis ir sekėjais. Beveik 
prieš 30 metų, Amerikos hipiai lyg 
užhipnotizuoti plaukė į kino teatrus, 
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kad galėtų pasinerti į nepakartoja- 
mą Žvaigždžių karų“ seansą. Šian- 
dien tai darome ir mes. Tačiau mes 
esame daug laimingesni, nes gali- 


ŽAIDIMO KŪRĖJAI NUSPRENDĖ, JOG 
aa akių ŠALIA KEISTOS ŽAIDIMO IŠVAIZDOS 
cams ištikimą se. | REIKIA ĮVYKDYTI REVOLIUCIJĄ VALDYME | 


me ne tik pamatyti, bet ir suda- 
lyvauti tame kerinčiame ir nuoty- 
kių pritvinkusiame visatos šalty- 
je, nuo kurio kūnas pašiurpsta, 

o smegenys 
“1 ima spekuliuoti 
vizijas, jog laikas 
išsitraukti savo 
„lightsaber'į. 
Štai vienas 


meistriškas lazerinės pelės mos- 
tas, Mygtuko paspaudimas ir 
prieš akis esanti pilka tikrovė 
dingsta lyg papūtus vėjui. 

Iš pradžių, kai pravėriau akis, net 
nusigandau: dvi groteskiškos moliū- 
gaveidės figūros vėpsojo į mane. Tai 
buvo džedajų mokytojas Kvigonas ir 
jo mokinys Obis van Kenobis. Šoki- 
ruotas jų išvaizdos ėmiau kapstytis 
po apdulkėjusius vaikystės laikus, ka- 
da žaislų dėžėje mėtėsi pirmieji Le- 
go konstruktoriai. Supratau baisia 
realybę: „Štai kaip atrodo Lego pa- 
saulis...“. Pasaulis, kuriame egzis- 
tuoja visai kitokia tikrovės perspek- 
tywa, paneigianti tradicinius fizikos ir 
anatomijos dėsnius. Žaislų pasau- 
lis... Žaislų? Būtent! 

Rinkdamiesi šį žaidimą, jūs turi- 
te suvokti, kas laukia toje gerai už- 
maskuotoje pakuotėje, kad vėliau 
netektų patirti šoko! Nesitikėkite 
žaidime išvysti stulbinančių specia- 
liųjų efektų, nemanykite, jog žaidi- 
mas jus priblokš grafikos detalu- 
mu ir meistriškai sukurtais perso- 
nažais! Įsikalkite į galva, jog jums 
teks valdyti Lego kaladėles, kurios 
stengiasi elgtis žmogiškai ir... ir ak- 
meniniais veidais bando išspausti 
išraiškingą mimika! Ar jaučiate ma- 


no balse suvaidinta isteriją?! Nėra 
viskas taip baisu, kaip gali pasiro- 
dyti iš pirmo žvilgsnio. 

Kol žemės planetos gyventojai 
riejasi dėl to, kada žaidimą galima 
laikyti vaikišku, o kada skirtu atsi- 
palaidavimui, tik Dievas težino, ką 
mMastė autoriai, pateikdami šitokį 
produkta (turiu galvoje vizualinį api- 
pavidalinima). Ir visgi, peršasi ke- 
lios mintys: jie norėjo prajuokinti 
arba siekė mums atgaivinti akis, 
jau spėjusias ištinti nuo taip vadi- 
namų „rimtų“ žaidimų. Vis dėlto, 


aš linkęs rinktis pastarąja mintį, 
kadangi nauja „Žvaigždžių karų“ pa- 
saulio perspektyva išties originali. 

Turint omeny, jog tai Lego kaladė- 
lių pasaulis, dekoraciniai scenų spren- 
dimai sukurti stebėtinai gerai, ko ne- 
būtų galima pasakyti apie anksčiau 
išleistus „Ilegiškus“ žaidimus. Toks kū- 


r 
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rėjų pasirinkimas galėjo žaidimui at- 
nešti Titaniko likimą, žinant, kokia da- 
bar liaudis išlepusi nuo vizualiai išpuo- 
selėtų žaidimų, o kaladėlių konstravi- 
mas nesuteikia tokios plačios kūrybi- 
nės laisvės, kaip kuri nors kita iš- 
raiškos priemonė. Todėl žaidime sie- 
kiama sujungti realias tekstūras su 
Lego sintetika. Ir tuo puikiai galima 
įsitikinti skirtingose žaidimo aplinko- 
se: Tatuino planetoje tarp įspūdingų 
kanjonų laksto iš Lego detalių surink- 
ti lenktyniniai erdvėlaiviai, grupė did- 
vyrių mMarmuriniuose Nabū rūmuo- 
se ieško kelio pabėgt, o ką jau kalbė- 
ti apie džedajų ir droidų kova akme- 
ninėje Geonosės arenoje... 

Kad ir kaip būtų keista, žaidimo 
kūrėjai nusprendė, jog šalia keistos 
žaidimo išvaizdos reikia įvykdyti revo- 
liuciją valdyme, kuris žaidima turėtų 
apgaubti tik dar didesne nestandar- 
tiškumo aura. Tačiau galutinis rezul- 
tatas tapo nei šioks, nei toks. Pačio- 
je pradžioje žaidėjas paliekamas kaip 
„ant ledo“, be jokių nurodymų, ką ir 


PERSONAŽAIS, KURIŲ SKAIČIUS LAIKUI 
, BĖGANT IŠAUGS NET IKI KETURIASDEŠIMTIES | 


kaip reikia daryti (atseit mes moka- 
me skaityti autorių mintis). Praktiš- 
kai geras 15 minučių sugaišau „Con- 
troller options“, aiškindamasis, ko- 
kia komandą atlieka tas ar anas kla- 
višas, ir likau labai nustebintas tokio 
valdymo sudėtingumo. Todėl pasi- 
stengsiu kuo tiksliau išsiaiškinti es- 
mines valdymo ir žaidimo subtilybes, 
kad nepatektumėte į tokią gasdi- 
nančią padėtį kaip aš. 
Žaidimas prasideda „Dexter's 
Diner“ užkandinėje, kurioje sukio- 
jasi du gerai pažįstami herojai: 
džedajų mokytojas Kvigonas ir 
jo mokinys Obis van Kenobis. 
Kaip pastebėsite pradžioje, 
galite valdyti tik vieną perso- 
nažą, todėl norėdami, kad ki- 
tas neliktų be darbo, turite 
klavišu F2 jį aktyvuoti. Štai čia 


FC KLCLOEBAS =O00s O EE 


ir prasideda visas smagumas. Ka- 
dangi abu personažai veikia nepriklau- 
somai viens nuo kito, turėsite vieną 
jų valdyti su WASD klavišais, kitą su 
„Up“, „Down“, „Left, Right“. Kaip ma- 
tote, papildomų rankų nebelieka pe- 
lei, o ji ir nebus reikalinga. Dar yra 
kelių funkcijų — šuolio, atakos, ga- 
lios panaudojimo, persijungimo į kita 
personažą klavišai, kurie išmėtyti po 
visą klaviatūrą padrika tvarka, tad 
Meniu punkte „Controller options“ šį 
„Jovalą“ teks patiems susitvarkyti, jei 
nenonite, jog įvairūs nepatogumai kliu- 
dytų žaidžiant. Įsidėmėkite, jog visų 
funkcijų klavišų yra po pora, t.y. kiek- 
vienam personažui po vieną atskirai, 
todėl suderinkite, kad šie būtų jums 
patogiose vietose. 

Kaip jau minėjau, žaidimą pradėsi- 
te su dviem personažais, kurių skai- 
čius laikui bėgant išaugs net iki ketu- 
riasdešimties! Nebijokite, jums nerei- 
kės vienu metu visų keturiasdešimt 
valdyti :). Žygių metu paskui jus se- 
kios maždaug šeši - septyni bendra- 
žygiai, kurie turės tik jiems būdingų 
savybių. Pavyzdžiui, robotai R2-D2 
ir C-3PO galės atrakinti įvairiausius 
užraktus, džedajai be mosikavimosi 
„lightsaber'iais“ dar sugebės pasitel- 
kiant specialias galias griauti sienas 
arba iš besimėtančių kaladėlių su- 


CLUB 


konstruot įvairiausius laiptus, kurie pa- 
dės patekti į slaptus kambarius. Kiti 
herojai, tokie kaip Karalienė Amidala, 
turės šaunamuosius ginklus ir iššau- 
namus lynus, kurie ypač praverčia no- 
rint patekti į sunkiai pasiekiamas vie- 
tas. Žaidimo metu galėsite bet kada 
persijungti į kitą personažą ir. pasi- 
naudoję jų teikiamais įgūdžiais, nesun- 
kiai pereiti misijas. Šių bus aštuoniali- 
ka ir kiekvienas jų atspindės svarbiau- 
sius epizodus iš Visos naujosios 
„Žvaigždžių karų“ trilogijos. Tačiau 
„Žvaigždžių karų“ fanai turėtų nuliūs- 
u, kadangi išplėtotos siužetinės linijos 
kaip ir nėra. Paprasčiausiai jums teks 
iš taško A nueiti į tašką B, pakeliui 
paliekant kalnus droidų likučių. Ir visa- 
da tas pats. 

Kiekviena misija kaip mažą epizo- 
dą trumpai pristato „starvarsiškas“ 
prologas, kurio pabaigoje atsiveria vie- 
tovė, kur vyks veiksmas. Tikriausiai 
labai skirtingos teritorijos ir yra di- 
džiausias žaidimo privalumas, nes 
akis paganyti tikrai yra į ką. Džiun- 
glės, smėlynai, rūmai, sterilios klo- 
nų laboratorijos, lavos, skalaujamos 
uolos, ir droidų fabriko požemiai — 
viskas pateikiama tarsi milžiniškas 
„Kinder“ kiaušinis, kurio viduje slypi 
džiaugsmas. Tikriausiai tai ir yra ta 
paslaptis, kodėl „Lego Star Wars“ 
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patenka į top'us. Nemanau, jog aš 
vienintelis žiūrėdamas I, II ir III epi- 
zodus varvindavau seilę ir svajoda- 
vau aplankyti tokį įspūdinga pasaulį. 
Ir koks aš buvau laimingas, kai pasi- 
rodė „Lego Star Wars“ — žaidimas, 
kuris turėjo visa tai išpildyti. Džiaugs- 
mas užplūdo mano gyslas, tačiau ne- 
tikėtai jas užkimšo pipiras. 

Žaidimas iš tiesų yra be galo leng- 
vas, 0 mirti praktiškai neįmanoma. 
Baisiausia, kas gali 
nutikti, yra tai, jog 
jūsų personažas 
subyrės į gabalus 
(kraujo nebus) ir 
pames dalį surink- 
tų Lego kubelių, 
kurių žaidime pilni 
kampai. Daužyda- 
mi įvairiausius 
daiktus, atrakinda- 
mi slaptus kamba- 
rius ar šiaip vaikštinėdami, rasite kelių 


-rūšių kaladėles, už kurių surinkta rei- 


kiamą kiekį žaidimo pabaigoje būsite 
apdovanoti premija. Dar yra specia- 
Iūs konteineriai su įvairiom erdvėlai- 
vių dalim, kurių misijoje paprastai bū- 
na dešimt. Jų ieškoti kiek sunkiau. 
Dažniausiai konteineriai būna paslėpti 
slaptose nišose ar kambariuose, ku- 
riuos atrakinti galima nuspaudus rei- 
kiama svirčių kombinacija arba per- 
keliant daiktus iš vienos vietos į kitą. 

Apie garso efektus ir muzikinį take- 
I „Žvaigždžių karų“ serijos žaidime sun- 
ku būtų ką nors nauja pasakyti, nes 
ši tema jau išsemta ir iš kiauro į kiau- 
ra pilstyti nebesinorėtų. „Lego Star 
Wars“ mus tradiciškai pasitinka su 
mano šlovinamo neprilygstamo kom- 
pozitoriaus John'o Williams'o garso 
takeliu. Istorijas pasakojančios ir šir- 
dyje didvyrio dvasią žadinančios me- 
lodijos lydi kiekviename žingsnyje, kiek- 
viename lazerinio kardo švystelėjime 
ar „blaster'io“ šūvyje. Ginklų išgauna- 
mi specifiniai garsai skamba skaidriai, 
puikiai praturtindami muzkinį foną. Tur- 
būt nebūtų galima įsivaizduoti „Žvaigž- 
džių karų“ be čaižaus lazerių švysčio- 
jimų kautynėse skambant Iegendi- 
nėms John'o Williams'o variacijoms. 
Veikėjų iškalbingumui prirašyti odžių 
nebūtų galima, mat autoriai kalbėji- 
mo dovanos šiems nesuteikė. Visgj, 
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nebylumo spraga kruopščiai „užlopo“ 
vaizdo intarpai, kurie be abejonės yra 
svarbus ingredientas kuriant žaismin- 
ga ir linksma nuotaiką. Personažai vei- 
dukais, kurie labiau primena šypse- 
nėles, paprastai mūsų dedamas ži- 
nučių pabaigose, nei žmogiškųjų pro- 
porcijų „snukučius“, desperatiškai ban- 
do išspausti emocionalias išraiškas 
netikėtose ir gan kvailose situacijose, 
kurių žaidime apstu. Ir visai nereikia 
stebėtis, juk žaidi- 
mas sukurtas ne- 
įpareigojančiai pra- 
mogai. 

Ir vis dėlto koks 
turėtų būti verdik- 
tas? Tikriausiai vie- 
nareikšmės nuo- 
monės šiuo klau- 
simu nebūtų. 
Nors žaidimas ir 
yra skirtas jauna- 
jai auditorijai, tačiau ir „senesni“ ras- 
tų, ką veikti. Paprasčiausiai tai yra 
linksmas žaidimas, kuris nereikalau- 
ja ypatingų protinių sugebėjimų, o 
skirtas gerai praleisti laiką taškant dro:- 
dus. Ir jeigu jūsų draugas pasiūlys „Le- 
go Star Wars“, nepalaikykite jo bepro- 
Čiu ir nesiuskite ten, kur paprastai siun- 
čiama :). Geriau susėskite drauge, įsi- 
junkite „kompa“... and may the fonce 
be with you... Pamatysite, kaip gerai 
praleisite laika :). [PG 


Turint omeny, jog tai „Lego“ — Visai neblogai. 


Viešpatie, kodėl tu mane apleldai tokią sunkią Valandą... 


Foniniai garsai Ir dialogai atlikti kokybiškai, o muzika tam tikrais 
momentais būna tUkrai graži... 


Tokio neradau, Išskyrus teminius Intarpus, kurie kažkiek 
paaiškindavo, kas Ir Kaip. 


Nepaisant kai kurių žaidino 
tedkumų, šiuo metu tai — 
Vienas geriausių žaidimų 
Vaikams. Tačiau IP stauję 
po sunkių darbų gali 
atsipalaiduoti pele šio 
nuotaikingo žaidimo :). 


„Restricted Area“ 
www.restricted-area.net 


! „Master Creating“ 


„Whiptail Interactive“ 
2005-06-21 


veiksmo RPG 


800 MHZ 
256 MB 
64 MB , 
2,2 GB 


Nors žaidimas turi kelias nau- 
jas idėjas, tiesiog neapleidžia | 
jausmas, kad visa tai mačiau J 
ir dariau. Jokio tikro siužeto | 
nebuvimas taip pat nepade-| 
da. Jei esate senųjų „Diab- 
lo“ stiliaus RPG megėjas ir 
patiko tokie žaidimai kaip 
„Shadowrun“, galite paban- | 
dyti „Restricted Area“. Ki- | 
tiems tai bus tiesiog sena | 
skrybelė. J 


| 
| 


Brian Peterson, 
„Gaming Age“ 
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JAU SENIAI Visi išbandė tūkstančius rpg stilių ir 


laikų. Ką nori parodyti „Restricted 
Area“? Sakyčiau, tai būtų „Diablo“ ir „Fallout“ mišinys. 


FRANK 


2083 metai. Globalinis atšilimas 
taip suniokojo žemę, kad dabar iš- 
gyventi įmanoma tik miestuose. 
Miestų, kaip ir viso likusio pasaulio, 
valdžia pakeitė milžiniškos korpora- 
cijos, 0 Už miestų tūkstančiai kvad- 
ratinių kilometrų tapo neapgywvendin- 
tomis teritorijomis, vadinamomis 
„Uždraustosiomis zonomis“ („Re- 
stricted areas“), kur gyvena pikti, 
baisūs ir šlykštūs mutantai. O šie 
„gražuoliukai“ ir bus jūsų pagrindi- 
nis pragyvenimo šaltinis, nes už jų 
naikinima gausite taip reikalingus 
kreditus. Patikėkit, ateities pasauly- 
je nieko nemokamo nėra. 

Kai žaidimo tikslas maždaug žino- 
mas, reikia pasirinkti, su kokiu he- 
rojum jį igyvendinti. Pasirinkimas ne 
pats mažiausias, netgi keturi per- 
sonažai: Johnson'as yra vos ne tiks- 
liai iš „Matricos“ nukopijuotas vyru- 
kas su juodu paltu ir tamsias aki- 
niais, ir jis vienintelis gali naudotis 
sunkiaisiais ginklais, tokiais kaip gra- 
natos ir ugniasvaidis. Kenji yra ti- 
piškas Hong Kong'o veiksmo filmų 


herojus, besikaunantis už garbę ir 
kartais pasakantis ka nors filosofiš- 
ko. Jis labiau specializuojasi artimo- 
je kovoje su „Katana“ arba su „Cy- 
ber Claws“, o jei jums labiau patin- 
ka pasišaudyti, galite rinktis tolimą 
kovą su dvejais pistoletais. Victoria 
yra liaudiškai vadinama „Barbė“ , bet 
jos psichinės galios bet kurį priešą 
pritrėkš prie sienos. Paskutinė, bet 
ne prasčiausia — Jessica, kuri turi 
nemaža kiekį kompiuterinių įgūdžių, 
ojai padės ištikimas skraidantis droi- 
das. Taigi kiekvienas kovotojas atvy- 
ko į šį miestą (kuris nėra įvardina- 
mas) savo tikslų genamas, bet, de- 
ja, iš pradžių apie kiekvieno hero- 
jaus istoriją žinosite labai nedaug. 
Dar neįdomiau, kaip man pasirodė, 
yra tai, kad žaidimo kūrėjai net ne- 
sistengė išsiplėsti, nes iš sužaistų 
dešimčių lygių, o gal ir daugiau (tai 
jau priklausys nuo jūsų), tik kokie 10 
procentų bus susiję su jumis, jūsų 
praeitim ir tolimesniais veiksmais. 
Kadangi yra keturi herojai, žaidžiant 
už kiekvieną iš naujo, turėtų būt 
smagu, nes kiekvienas turi savą ko- 
vos būda ir savą technika, bet, per- 


ėjęs vieną kartą, aš kažkaip neatra- 
dau nei noro, nei jėgų žaisti šį koš- 
mara. O kodėl jis man pasirodė toks 
šlykštus, sužinosite netrukus. 


100 PRIEŽASČIŲ, KODĖL JO 
NEVERTA ŽAISTI 

ljungiant žaidima, pasirodo keli pa- 
sirinkimai, ir vienas mano akį už- 
kabino, o tai buvo „,visit restri- 
ced area homepage“. Pažiūrėjau, 
kas ten gero tam ,,Homepage“. 
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Ir iškart mane užliejo „anti- 
Restricted Area“ banga. Kodėl? 
Dar taip savo kūrinį giriančios kom- 
panijos nemačiau! Visada maniau, 
kad kūrinys turi girti kompaniją, 
sukūrusią jį, bet čia šitas proce- 
sas visiškai atvirkščias. O kas 
šlykščiausia, kad žaidimas žymiai 
blogesnis nei jį bando pavaizduoti 
kūrėjai. Kodėl neverta žaisti šį žai- 
dima, priežasčių gal ir ne šimtas, 
bet žaidimas tikrai tiek techniškai, 


tiek scenarijaus aspektais yra atsili- 
kęs keletą metų, o gal net visu de- 
šimtmečiu. 

Kaip minėjau prieš tai, istorija yra 
šiek tiek neaiški, iš intro sužinom tik 
tai, dėl ko mūsų herojai atvyksta į 
miesta, bet toliau siužetas yra ru- 
tuliojamas labai silpnai... Kažkam iš- 
gelbėji gyvybę, po to tas žmogus 
miršta ir bėgi keršyt už jį... ir pa- 
našiai. Žaidimas paremtas princi- 
pu ,„Click click kill“. Kitaip sakant, 
tiesiog teks žudyti ordas mutan- 
tų, kas be gero scenarijaus ir be 
gero esminio tikslo, atsibosta po 
pirmos dienos. Grafikos at- | 
žvilgiu žaidimas yra „old 4 / 
school". Jei šis žaidimas 
būtų išėjęs kartu su „Diab- |Ą“ 
lo 2“, ji dar būtų galima | 
kęsti, bet net „Diablo 2“, ku- 
ris buvo sukurtas prieš daugelį me- 
tų, yra žymiai pranašesnis už „Re- 
stricted Area“ netgi šiais laikais. 
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jei gerai tobulinsit savo karį, netgi 
paskutinis (iš viso yra 5) bosas, nor- 


Pasenusi dvimatė „Restricted | : MB igkrkoai 
Ares graik su zometne per e ao ke 
spaktyva (kaip „Diablo') šiandie- 4 gu kalbėsime apie priešų intelektą, 


nos laikais yra nepakenčiama. 
Visi naujausi RPG turi di- 
džiausius pasaulius, ko ne- 
pasakysi apie „Restricted 
area“, yra 3D grafikos, to- 
dėl jei pradėčiau šį žaidi- 
mą lyginti su moderniais 
RPG darbais, aš jiems pa- 
daryčiau gėdą. Žaidimo lygiai 
— viena iš problemų, kurią kūrėjai, 
kaip ir daugelį kitų, tikriausiai tiesiog 
tingėjo spręsti. Iš viso yra 4 lygių 
tipai. Įsivaizduojat, ką tai reiškia, kai 
reikia įvykdyti 50 užduočių, kurios, 
tiesą pasakius, irgi yra apie 4 tipų 
ir tiek ,,scenarinės“, tiek paprastos 
dėl pinigų yra visiškai vienodos. Ir 
dar vienas dalykas, kuris kartosis 
praktiškai kas misija, yra jūsų prie- 
šai. Jų rūšis ant pirštų galima su- 
skaičiuoti, jų išvaizda beveik nesikei- 
čia, nebent spalva. Jų įvairovę šiek 
tiek praplatins elitiniai mutantai, bet 
jie neleidžia jokių daug žalos daran- 
čių užkeikimų ar dar ko nors pana- 
šaus, juos tiesiog bus sunkiau nu- 
žudyt. Yra dar ir keletas bosų, bet 


tai čia 
to- 


kio nedaug. Mutantai veikia instink- 
tyviai, puola, kai tik pamato jus, ne- 
rengia jokių sudėtingų atakų ir kar- 
tais jiems kažkodėl labiau rūpi su- 
daužyt dėžę, nei jus užmušti. Ne 
viena šimtą šių kvailių nužudžiau tie- 
siog per sieną (dar vienas minusas) 
arba užstrigus duryse. 

Kūrėjai sumąstė kiekvienam he- 
rojui po 30 įvairių įgūdžių („skills“). 
Kiekvieno kovotojo skirtingi įgūdžių ti- 
pai. Atrodo viskas neblogai: daug 
įgūdžių, daug variantų, kaip tobulinti 
savo herojų. Bet kai kurie įgūdžiai 
tiesiog neveikia ir tai labai papiktina, 
kai sukiši tiek brangių įgūdžių taškų į 
ta igūdį, kuris neveikia, 0 atgaut pra- 
rastus taškus kainuoja pinigus ir ne- 
mažus. Panaudojus įgūdį (kuris vei- 
kia :) ), kaip nors yra parodoma, 
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kad jis veikia, pavyzdžiui, po Kenji ko- 
jomis atsiranda šviečiantys japoniš- 
ki hieroglifai, bet dažnai būna, kad 
nieko neatsiranda po kojomis, nors 
įgūdis ir veikia. Tai neleidžia susio- 
rientuoti, kada veikimo laikotarpis 
baigsis. Judam toliau... Kūrėjai su- 
mastė du gerus mygtukus, kurių ki- 
tuose žaidimuose tikrai trūko. O tai 
yra „Select Perfect eguipment“ ir 
„„Sort inventory“ . Negalit apsi- 
spręsti, kuris ginklas ar koja geres- 
ni? Galima spausti ,,Select perfect 
eguipment“, bet, deja, nepatariu to 
daryti. Kiekvieną karta, kai aš pa- 
spausdavau šį mygtuka, dėl neaiš- 
kių priežasčių prarasdavau kai ku- 
riuos implantus. Kodėl taip yra, 
nieks nežino. 

Toliau... Muzika! Su ja proble- 
mų beveik nėra, takelis geras, ati- 
tinkantis ateities kiberpankiška at- 
mosferą, bet groja jis ne visada. 
O jo taip trūksta, kai monotoniški 
kambariai ir priešai baigia jus pri- 
baigti, ir norisi ko nors ritmingo, 
kas užvestų kovai, bet taip ir ne- 
sulauki... O kai bėgioji tuščiais kam- 
bariais, kur nieko nėra (šis reiški- 
nys neretas), ir muzika staiga pra- 
deda grot, tai tikrai nusivili taip, 
kad net nesinori žaisti. 

Pakalbėkim dar apie tai, ką jums 
teks dėvėti. O tai yra viskas — nuo 
kiber kojų, kiber rankų iki širdies, 
odos ir net smegenų implantų. Tie- 
są pasakius, visa tai užsidėjęs, he- 
rojus turėtų atrodyti kaip Roboco- 
p'as, bet, deja, kaip bekeičiau sa- 
vo dėvėjimo inventorių, herojaus iš- 
vaizda nesikeitė nė kiek. 

0 dabar apie tai, kas man la- 
biausiai nepatiko: nėra „online“ re- 
žimo! Taip tikėjausi pakovoti prieš 
kitus žaidėjus iš viso pasaulio, bet 
viskas, ką „Restricted Area“ gali 
pasiūlyti, yra ,, Network game“ (ga- 
lesit su vienu bičiuliu pažaisti „c0- 
op“ režime). Pabrėžiu, kad ,,Net- 
work Game“ palaiko tik 2 žaidėjų 
režimą. Paskutinis dalykas, kurį 
norėjau pasakyti apie šį ,,užbug'in- 
tą“ žaidimą, yra tai, kad net atra- 


RESTRICTED AREA 


dau rašybos klaidų. Tiesiog absur- 
das... Paguodžianti naujiena: yra 
galimybė atsisiųsti patobulinima ir 
tikėtis, kad klaidos, kurias galima 
ištaisyti, bus ištaisytos. 


KELETAS PRIEŽASČIŲ, 

KODĖL VERTA JĮ ŽAISTI 

Miestas, kuris taps jūsų namais, 
yra miniatiūrinė tikrųjų Metropo- 
lių kopija. Jame yra viskas: iš pa- 
skolos davėjo (už smulkių 25 pro- 
centų antkainį) gausite pinigų, jei 
jų jums prireiks, yra ginklų parda- 
vėja, kuri gali jums parduoti gin- 
klų, patobulinti jau turimus, pri- 
taikyti tam tikra ginklą asmeniš- 
kai jūsų personažui ir jį modifikuo- 
ti. Yra daktaras, kuris parduos 
praktiškai bet kokią kūno dalį ir ku- 
ris gali pakeisti jūsų cyber/bio ap- 
ranga, ją genetiškai patobulinti ir 


ar šiaip tiesiog nori jį patikrinti, 
bet jis tau nepatiko, gerasis dak- 
taras už pinigus gali atšaukti tą 
įgūdį ir panaudoti įgūdžių taškus 
kitą kartą. Dar viena geroji pusė 
yra ta, kad perėjus žaidimą už tą 
patį herojų galima bus žaist dar 
ir dar, ir dar, kol neatsibos arba 
nepakelsit jo iki 100 lygio (lygiai 
taip pat kaip „Diablo 2“). Paskuti- 
nis dalykas, kuris man patiko, kaip 
jau minėjau, yra mygtukai „Select 
perfect eguipment" ir „Sort inven- 
tory“ . Daugiau nieko gero apie ši 
žaidimą neturiu ką pasakyti. 


APIBENDRINIMAS 

Kaip pastebėjot, žaidimas turi 
daugiau minusų nei pliusų, ir, ma- 
no nuomone, geriau sužaisti to- 
kius žaidimus kaip „Diablo 2“, 
„Baldur's Gate“ ar „Never Win- 


apsaugoti. Taip pat jis galės su- 
taisyti turimą inventorių. Yra du 
kostiumuoti vyrukai, kurie bus jū- 
sų darbdaviai, bet jų mokamos al- 
gos tiesiog juokingos, palyginus su 
tuo, kiek gaunama, pardavus ras- 
tus daiktus. Už 25 ar šiek tiek 
mažesnę procentų alga nuo jūsų 
atlyginimo vyrukas su erdvėlaiviu 
nuskraidins į jums reikalinga už- 
duoties vietą. Šiame mieste yra 
tokių žmonių kaip valkatos ir pro- 
stitutės, bet iš jų nėra jokios nau- 
dos. Gaila... Taigi miestas mažas, 
bet turi visko, ko reikia. 

O dabar šiek tiek apie ginkluo- 
tę. Turime visko — nuo samurajų 
kardų iki galingų „shotgun'ų“, tik 
šiek tiek buvo apmaudu, kad visi 
ginklai — mūsų laikų ginklų kopi- 
jos, ir visi jie buvo matyti... kar- 
tais ne „Counter Strike“? Šiek tiek 
apie lygių kėlima: geroji įgūdžių ir 
herojaus lygio kėlimo pusė yra ta, 
kad pasikėlus lygi ir pakėlus ge- 
rus įgūdžius, tai iš karto atsispin- 
dės kovojant su mutantais. Iškart 
bus Žymiai lengviau su jais kovoti, 
o kartais gal net per lengva. Tie- 
sa, jei netyčia pakeli ne tą įgūdį 


ter Nights“ dar kartą, negu žais- 
ti šį kiberpankiška išsigimėlį. Žai- 
dimas — savo pirmtakų kopija, 
bandžiusi išnaudoti jų teigiamas 
savybes ir užpildyti likusias nišas 
bei klaidas, bet savų padariusi žy- 


miai daugiau. PG 
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GRAFIKA 
Sena sona 20 grafika su kai kuriais šešėlių patobulinimais. 


VALDYMAS 


Standartinis tokio tipo RPG. 


GARSAS 


Statinių sprogimo garsai, žaibo dundėjimas labai kokybiški, bet 
tik tiek — Visa kita greit atsibosta arba visai nepatraukia 
dėmesio. Muzika groja kada nereikia 


SIUŽETAS 
Yra, bet toks menkutis, kaip blusa. 


GALUTINIS 


nusipirkti nebent sendaikčių 
parduotuvėje. Tik ten savo 
kaina js atitiktų kokybę. = 


Išvada: Šį žaidimą galima 
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„Gothic“ 
www.gothicgame.com 
Kūrėjas: „Piranha Bytes“ 
Leidėjas: „XICat Interactive“ 
Data: 2001-12-07 
Žanras: RPG 


Reikalavimai sistemai: 
CPU: 400 MHz 
„RAM: 128 MB 
Video: 16 MB 
HDD: 700 MB 
£6 sukūrė 


„GOTHIC“ T. 


nežinoma vokiečių kompanija 
„Pyranha Bytes“. Pasižiūrėjus 
i „Gothic“ aprašymą ant 
dėžutės, atrodė, kad jis visiškai 
neišsiskirs iš kitų nežinomų 
Europos kompanijų žaidimų ir 
bus greitai pamirštas. Bet 
daugelio nuostabai, „Gothic“ 
užsitarnavo savo vietą žaidimų 
rinkoje. 


MATRIX 


„Gothic“ istorija prasideda, kai dėl 
nuolatinio orkų puolimo Myrtanos 
miesto karalius Rhotbaras paima 
visas „vadžias“ į savas rankas ir 
pradeda vykdyti sava politiką. Jis 
bijo prarasti brangiasias rūdos ka- 
syklas, kurias vis nuožmiau pra- 
dėjo pulti orkai. Rūdos iškastos 
kasyklose, turi unikalių magiškų 
savybių, kurios leidžia Myrtanai 
gaminti galingiausius ginklus viso- 
je šalyje. Karalius, norėdamas su- 
stabdyti orkas nuo tolimesnių ata- 
„kų, sukvietė talentingiausius ma- 
gus, kad jie padarytų jėgos lauka 
ar kupola per visą šalį ir taip ap- 
saugotų ją. Tačiau lazda turi du 
galus. Visi liko įkalinti toje zonoje, 
kurią apėmė jėgos laukas. Visose 
kasyklose dirbo nuteistieji kaliniai, 
tad netrukus įvyko sukilimas. Jie 
jėga įveikė sargyba ir perėmė vi- 
sos vietovės kontrolę į savas ran- 


"az 


NEPAZĮSTAMAS 


S iii Za : 4 , Pi B , ya Tas I 
si Rio 5 4 3 Aa 1t J 
( 7 P aj Nu 
“ " u 


kas. Todėl karalius buvo privers- 
tas vesti derybas su kaliniais, ku- 
riuos pats nuteisė, kad gautų ste- 
buklingosios rūdos. Kadangi jokia 
gyva būtybė negalėjo pabėgti iš to 
užburto rato, netrukus žmonės 
pasidalijo į tris grupuotes, kurios 
turėjo skirtingus požiūrius į tuos 
pačius dalykus. 


Žaidime reikės žaisti'/už neži- 
nomą nuteistąjį, kuriam yra duo- 
tas specialus karaliaus laiškas, 
kurį jis turi nunešti magams. Štai 
nuo šio Momento ir prasideda 
mūsų herojaus nuotykiai. Tad po 
truputį vykdydami pavienes už- 
duotis, vis artėsime prie tikslo. 
Pačią istorija narpliosime įveikda- 


mi pagrindines užduotis. Tačiau 
viskas yra daug painiau negu gali 
pasirodyti iš pat pradžių. Pirmas 


jūsų tikslas — nunešti laiška ma- 


gams. Vėliau žaidimas pasisuks 
į visiškai kitą pusę, nei galėjome 
isivaizduoti pačioje jo pradžioje. 
Pasiruoškite siužeto vingiams, 
nes jų bus ne vienas. Būtent šis 
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nežinojimas iki paskutinės sekun- 
dės ir prikausto prie žaidimo. 
„Kaip jau minėjau, žaidime bus trys 
grupuotės, į viena iš jų privalėsite 
įstoti. Pirmoji — pagrindinė rūdos 
kasyklos grupuotė, prie kurios tik- 
„riausiai ir prisijungsite pirma kartą 
"žaisdami šį žaidima. Čia tapsite ka- 
'riu, kuris mokės valdyti visus gin- 
klus ir gerai šaudyti iš lanko. Antroji 
— magų valdoma grupuotė, į kurią 
įstoję pirmiausiai tapsite vienu iš gru- 
puotės vado samdinių, o po to atsi- 
vers galimybė tapti magu. Trečioji 
— religingoji grupuotė, kuri tiki, jog 
jų dievas juos apsaugos. Ši grupuo- 
„tė specializuojasi tiek magijoje, tiek 
artimoje kovoje. Pasirinkę šia gru- 
'puotę, galėsite apsispręsti ar tapti 
kariu, kuris savo priešus skerdžia 
kalaviju, ar tapti vienu iš Guru moki- 
nių ir išmokti magijos. O gal norėsi- 
te išmokti ir to, ir to — viskas pri- 
klauso tik nuo jūsų apsisprendimo. 
„Gothic“ žaidime nėra jokių klasių. 
"Žaidimą pradėsite su paprastu vei- 
kėju, kurį tobulinsite žaidimo eigoje, 
ir tik nuo jūsų sprendimų bei poel- 
„gių priklausys, koks bus jūsų hero- 
jus. Neskubėkite prisijungti prie ku- 
„rios nors grupuotės, geriau pasi- 
"rinkite sau priimtinesnę, nes kiek- 
viena iš jų siūlo tai, ko neturi liku- 
"sios grupuotės. 
„ Herojų galėsite tobulinti gauda- 
“mi patirties taškus, o juos gausi- 
„te, atlikę tam tikra užduotį ar nai- 
kindami monstrus bei žmones. Kai 
 sukaupsite tam tikrą kiekį patirties, 
"padidės jūsų herojaus lygis. Pasie- 
 kę kiekviena nauja lygi, gausite po 
10 mokymosi taškų, kuriuos ga- 
„ lėsite panaudoti, kad išmoktumė- 


 tegeriau valdyti dvirankius ar vie- 


narankius ginklus, lankus, arbale- 
„tus. Kuo daugiau mokysitės pasi- 
rinktąji tipą, tuo geriau valdysite to 


tipo ginklus ir galėsite padaryti dau- 


“giau žalos priešininkams. Taip pat 


“| galėsite išmokti spynų atidarinėji- 


Mo meno bei bus galimybė išmok- 


ti kišenvagio meno. 

Ginklų pasirinkimas nemenkas. 
Galėsite turėti įvairiausių lankų, pei- 
lių, kardų, kuokų, arbaletų ir t.t. 
Iš pat pradžių susirasite lazdą ar 
koki paprastą peilį. Įsibėgėjus žai- 
dimui, aptiksite vis daugiau ir ga- 
lingesnių ginklų. Galėsite jų nusi- 
pirkti miesteliuose iš ten prekiau- 
jančių žmonių, kurių inventorius lai- 
kui bėgant pasipildys naujesniais ir 
geresniais ginklais. 

„Gothic“ pasaulis didžiulis. Nėra 
jokių suvaržymų. Jau nuo pat pra- 
džių galėsite eiti ten, kur norite. Ži- 
noma, nebus lengva prasiveržti, kur 
tik panorėsite, nes neturint daug pa- 
tirties bus sunku prasibrauti pro mi- 
nias stipresnių monstrų, kurių yra 
devynios galybės. Žaidimo pradžio- 
je sutiksite sau lygius priešininkus, 
t.y, mažus vilkus, didžiules bites ir 
kitus menkus padarėlius, tačiau ko- 
piant patirties laiptais, jūsų prieši- 
ninkai taip pat netaps silpnesni. Dau- 
guma gyvių vaikšto būriais. Jei ku- 
ris nors vienas iš jų jus pastebės, 
atsiras didelė tikimybė, kad visa ban- 
da puls jus, tad pasiruoškite rim- 
tam mūšiui. Viso pasaulio aplinka la- 
bai įvairi. Vienur — miškai, kitur — 
didžiulės uolos, kuriose yra nema- 
žai urvų, dar kitur — tarpekliai ir 
požemiai, kuriuose jūsų lauks dideli 
nuotykiai. Todėl žaidimo fauna ir flo- 
ra tikrai nenuvils. 

Žaidimo „interfeisas“ šiek tiek rei- 
kalauja pripratimo, tačiau kai išmok- 
site „valdyti“ inventorių, viskas ne- 
beatrodys taip blogai, kaip tai galėjo 
pasirodyti pirmą kartą. Laikui bė- 
gant, galbūt net pagalvosite, kad ge- 
riau ir negali būti. 

Viena iš pagrindinių „Gothic“ pro- 
blemų yra valdymas, kuris nėra la- 
bai patogus. Dauguma žmonių, pra- 
dėję žaisti žaidimą, gali ji numesti 
šalin vien dėl valdymo nepatogumo, 
tačiau nėra viskas jau taip blogai. 
Čia taip pat reikia pripratimo, kuris 
užima šiek tiek laiko ir nervų. Pavyz- 


džiui, norint saveikauti su daiktais 
(tarkim paimti daikta), reikia laikyti 
„action“ mygtuka ir paspausti „up“ 
mygtuka. Kovoti taip pat nėra pa- 
prasta. Vėl tenka spausti nemažai 
skirtingų klavišų, kad atliktumėte tam 
tikra manevrą. 


Bene didžiausia „Gothic“ ypatybė | 
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„ Kai kuriose vietose tik diplomati- 
os pagalba pasieksite tai, ko jė- 
ga niekada nepavyktų pasiekti. 
„Dauguma vietinių gyventojų turi 
ums reikalingos informacijos mi- 
ioms atlikti, todėl būtina beveik 
su kiekvienu gyventoju pasikalbė- 
ti. Dažniausiai norint gauti infor- 
cija, reikia atlikti tam tikra už- 
duotį, tad vykdykite ją, nes gal- 
-būt ateityje jums prireiks šios in- 
formacijos įveikiant kitas užduo- 
Kiekvieno klausimo ar komen- 
"taro nuoseklumas gali pakreipti 
idima į konkrečią pusę. Tar- 
m, jei jūs pasirinksite atsa- 
 kyma (pokalbyje su žmogumi), 
„kuris tam veikėjui gali nepatikti, 
„jūs galite su juo susipykti ir dau- 
giau žaidime nebebendrauti, o 
jei pasirinksite atsakyma, kuris 
„bus priimtinas — išliksite drau- 
"gais, ir galbūt ateityje jis jums 
pasitarnaus. Todėl bū- 
tina pirmiausiai 
MBerprasti io 
kiekvienos : 
grupuotės 
mastymo 
ypatumus, prieš atskleidžiant 
tam tikrą specifinę informacija 
nepatikimiems asmenims .O jei 
jau taip įvyks, kad pateiksite ne- 
tinkama atsakyma veikėjui, su ku- 
riuo kalbatės, greičiausiai būsite 
nužudyti ir apvogti (žinoma, jei ne- 
sate pakankamai stiprus ir nega- 
lite apsiginti). 

Dirbtinis intelektas žaidime yra 
pakankamai geras. Visi žmonės 
daro jiems reikiamus darbus, už- 

: Siiminėja savais reikalais — tai 
padaro žaidimą ne tokį statišką 
Ir suteikia nemažą realistiškumo 

„jausma. Dauguma veikėjų į jus re- 

„aguos skirtingai, priklausomai 
nuo to, kokius veiksmus jūs ban- 
dysite atlikti. Pavyzdžiui, jei jūs 

„bėgdami pro šalį netyčia atsi- 
trenksite į kokį nors žmogų, jis 

"Feaguos skirtingai. Vienas gali su 

„jumis draugiškai pasišnekučiuoti, 
„o kitas gali piktai atsakyti, kad jūs 

„ nesikabinėtumėte prie jo. Jei įeisi- 


te į kažkieno trobelę, greitai bū- 
site išprašytas šeimininko, nes 
kitu atveju bus pagrasinta ginklu. 
Beje, kiekvienas žmogus visada 
prisimins jam padaryta skriauda, 
todėl nekapokite visų Žmonių iš 
eilės, nes vėliau tai gali atsirūg- 
ti. Pavyzdžiui, žmogus įiskųs jus 
sargybai, ir tada turėsite užmo- 
kėti piniginę baudą. 

„Gothic“ grafika tikrai gera. Vi- 
są aplinką stebesite iš trečiojo as- 
mens perspektyvos. Žaidimo pa- 
saulis yra tikrai gerai realizuotas 
ir puikiai animuotas pagal tų me- 
tų technines galimybes. Vaizdo in- 
tarpams panaudotas žaidimo gra- 
finis varikliukas. Žaidime yra die- 
nos ir nakties kaita. Šis bruožas 
duoda daug realistiškumo. Kai bū- 


site kuriame nors miestelyje die- 
ną, matysite kaip žmonės dirba, 
bendrauja su kitais ir t.t., o kai 
ateis naktis, visi nueis miegoti, bus 
tylu. Todėl dienos ir nakties kaita 
žaidimą padaro ne tokį vienodą, 
kaip dažnai būna kituose RPG žai- 
dimuose, kai naktį visi veikėjai žva- 
lūs ir veikia tą patį, ka ir dieną. 
Pasižiūrėję į dangų, matysime 
energijos lauką, kuriuo yra apsup- 
tas visas „Gothic“ pasaulis. Tai tik- 
rai unikalus reiškinys, kuris tiesiog 
traukia akį. Nors žaidime yra apie 
250 skirtingų veikėjų, ta- 
čiau kiekvieną Žmogų ga- 
Iesite atpažinti, vien tik už- 
„metę į jį aki: 

aidimo garsinis apipavidali- 
nimas vertas aukščiausio ba- 
lo. Visi pokalbiai yra įgarsinti, 
kas yra labai retas reiškinys 
tokio tipo žaidimuose. 
Todėl net nereikės 
+ skaityti jokių 
"wm—-— dialogų, 
nors pa- 
I tartina 
juos įsi- 
jungti opcijose, kad nepraleistumė- 
te pro ausis svarbios informaci- 
jos. „Gothic“ žaidime muzikos lyg 
ir nėra, tačiau jos tikrai nepasi- 
gesime. Visų monstrų ar kitų gy- 
vių riaumojimai tikrai nuostabūs. 
Net jų nematydami, o tik girdė- 
dami jų skleidžiamus garsus, ga- 
lėsite suprasti, kas jie tokie yra. 
„Gothic“ — unikalus ir prie mo- 
nitoriaus ekrano prikaustantis žai- 
dimas, imponuojantis savo įdomia 
istorija, dideliu pasauliu, neliniji- 
niu siužetu, apie 80 valandų gry- 
no žaidimo bei galimybe jį pereiti 
skirtingais keliais, kas žaidimui 
duoda išliekamaja vertę. Nors 
„Gothic“ nėra žinomas visame pa- 
saulyje ir dar daug kas apie jį iš 
viso nėra girdėję, tačiau jis pa- 
vergė daugumą tų, kurie šį neei- 
linį žaidimą jau išbandė. Todėl ga- 
lima drąsiai teigti, kad tai yra vie- 
nas geriausių RPG per paskuti- 

niuosius keletą metų. [PG 


Nuostabi Istorija su dar nuostabesnė atomazga 


Tas dangus tiesioų stulbinantis... 


Paprastas, 0 tuo pal metu ie sudėtingas, Kiekvienam žmogui 
skirtingai. 


Vien ką reiškia visų dialogų įgarsinimas. 


Graži apilnka, gražūs medžiai, pikti sargybiniai... 


Neturėti šio žaidimo savo 
kolekcijoje griežtai 
ūraudžiama! 


Atspėk žaidimų pavadinimus iš ekrano paveikslėlių. Įrašyk juos į langelius, tada iš pažymėtų langelių sudaryk žodį ir 
įrašyk jį į kuponą gale. Burtų keliu išrinksime nugalėtoja, kuriam atiteks „Logic 3“ belaidis PC pultelis „Freebird“. 
Praėjusiame numeryje Vildis, Šiauliai, laimėjo Akelotės žaidimą "Konstantinas". 
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net patikėti, kad nuo „GeForce 6800 Ultra“ pasirodymo praėjo metai. O juk dar praeitą pavasarį vienas 
grafikos plokščių gamybos lyderis staiga pabėgėjo į priekį. Tačiau netrukus visus pasivijo ATI... ir netgi 


išsiveržė į priekį savosios X800 serijos dėka. Palikime istoriją nuošalyje —prieš mūsų akis naujasis „GeForce 7800“ perliukas. 


„Gigabyte“ kompanija, pirmaujan- 
ti tarp kuriančiųjų pažangias gra- 
fikos plokštes, turinčias aukštos 
kokybės „Nvidia GeForce 7800 
GTX“ „variklius“, jau pasirengusi 
naujos kartos 64 bitų, aukštos 
raiškos kompiuteriniams žaidi- 
mams. Ir ne tik. Beje, kompanija 
„Gigabyte“ nuo pat savo įkūrimo 
1986 metais yra puikiai žinoma 
ne tik kompiuterinių žaidimų mė- 
gėjų, tačiau ir daugumos papras- 
tesnius darbus namų kompiute- 


— 


riu atliekančių žmonių tarpe. Mes 
savo kailiu esame pajutę šios kom- 
panijos novatoriškus sprendimus, 
lydimus kokybės ir patiki- 

mumo antspaudais. 
Nenuostabu, jog „Giga- 

byte“ yra pelniusi aibę 
įvairiausių prizų, tarp 

kurių „Golden Brains 

Prize“ (Auksinio proto 

prizas), „Taiwan Natio- 

nal Award of Excellen- 

ce“ (Nacionalinis Taiva- 
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nio apdovanojimas už tobulumą) 
už 100 procentinį aukštos koky- 
bės produktų, pagamintų per pas- 
taruosius 8 metus, kiekį ir „Tai- 
wan National Ouality 
Award“ (Nacionalinis Tai- 

vanio kokybės apdovanoji- 

mas). „Gigabyte“ gamina 

ne tik vaizdo plokštes, ta- 

čiau ir sistemi- 

nes plokštes, 

kompiuteri- 

nius periferi- 


nius įrenginius, stalo/nešiojamus 
kompiuterius, bevielio ryšio tinklo 
ir tarnybines stotis. Šie produk- 
tai visiškai užtikrina efektyvų dar- 
ba kompiuteriu. 

Tačiau sugrižkime prie šiandie- 
nos žvaigždės, kuri šypsosi iš pa- 
veikslėlių, esančių šalia šio teks- 
to. Birželio 22- ąją „Gigabyte“ (pil- 
nas pavadinimas — „Gigabyte 
Technology Co“) pradėjo gaminti 
GV-NX78X256V-B. Tai pirma- 
sis ateities kartos aukštos raiš- 


kos vaizdo spartini- 
mo sprendimas, 
skirtas kompiute- 
riniams žaidi- 
mams, kurio 
pagrindu yra 
„Nvidia Ge For- 
ce 7800GTX" 
grafinis pro- 
cesorius. Lipdama 

ant kulnų keletui išskirtinių 
„Gigabyte“ vaizdo plokščių naujo- 
vių, tokioms kaip patentuotos 3D 
serijos plokštės su dvigubu grafi- 
niu procesoriumi, nauja beaušin- 
tuvė konstrukcija, kuri naudoja ty- 
liojo vamzdelio technologija, bei, 
žinoma, įžymusis „Gigabyte Tur- 
bo Force“ našumo reguliavimo įtai- 
sas ir t.t. Kad ir kaip ten būtų, 
naujoji GV-NX78X256V-B taps 
viena galingiausių ir techniškai pa- 
žangiausių 24 kanalų grafinių 
plokščių visoje vaizdo plokščių in- 
dustrijoje. 

Naujoji elitinė „Gigabyte“ vaizdo 
plokštė palaiko gausybę sukurtų ir 
aukšta technologija pasižyminčių 
naujovių, pavyzdžiui, „Microsoft Di- 
rectX 9.0C“ ir „OpenGL 2.0“. Be 
to, plokštė suderinama su 64 bitų 
operacinėmis sistemomis. Techni- 
kos mėgėjams pateikiame dar vie- 
ną karštą faktą — naujoji GV- 
NX78X256V-B gali didžiuotis ket- 
virtos kartos grafiniu „Nvidia Ge- 
Force 7800 GTX“ varikliu, ku- 
ris modernizuoja vaizdo efektų 
sukūrima „CineFX 4.0“ ypa- 
tybės pagalba. Taigi šis įren- 
ginys leidžia programuoto- 
jams sukurti unikalius 3 
dimensijų, t.y. 3D, žai: (3 
dimo efek- AŠ 
tus ir 3 
bruo- 
žus 
tiek 


Akių 
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nei animacijai, 
tiek aukštos raiškos 
video filmams. O ko mums, galu- 
tiniams tokių įrenginių vartoto- 
jams, dar gali prireikti? 
Įžvalgiems kompiuterinių žaidi- 
mų žaidėjams patiks įjungta „In- 
tellisample"M 4.0“ funkcija, kuri 
pakelia našuma ir, panaudojus pa- 
žangią suspaudimo technologija, 
išskirtinę vaizdo kokybę perduoda 
dar aukštesne rezoliucija. Kompiu- 
terinių žaidimų mėgėjai apsi- 
džiaugs dar keleto savybių egzis- 
tavimu — vaizdo plokštė apsigin- 
klavusi „NVIDIAG UltraShadowTM 
II“, kurio dėka ateities kartos žai- 
dimai papildomi skaitmeninėmis 
šviesomis ir realistiniais šešėliais. 
Visus reikalus pataiso dar ir „Mic- 
rosoft DirectX Shader Model 
3.0“, kuris žaidimuose sukurs fo- 
to realistines scenas ir ap- 
linkas, o pats kompiute- 
rio veiklos procesas lie- 
ka nepakitęs. Juk visi 
esame susidūrę su 
problema, kai „kom- 
pas“ tiesiog „pakim- 
ba“ arba nežmoniš- 
kai sulėtėja. 
Jau tam- 
pa įpras- 
ta, kad 
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vaizdo spartinimo plokštės, tarp 
kurių ir ši, palaiko „NVIDIAS 
SLITM“ technologija, išgaunančią 
maksimalaus greičio aukštos raiš- 
kos kompiuterinių žaidimų energi- 
ją. Šalia firminių „Nvidia“ techno- 
logijų, naudojamų 3 dimensijų 
kompiuteriniuose žaidimuose, šlie- 
jasi ir „PureVideo"M“ technologija 
— ji užtikrina naujų video formatų 
palaikyma netgi tuo metu, kai jos 
judesio įvertinimo įrenginys („mo- 
tion estimation engine“ arba MEE) 
bando sinchroniškai įrašyti ir pa- 
leisti vaizdo bylas. Ir visa tai ne- 
pertraukiant sistemos darbo! Kal- 
bant apie filmus, būtina paminėti, 
jog ši plokštė papildomai suteikia 
MPEG-2 ir WMV HD greitintu- 
vą, kuris išlaiko aukštos raiškos 
(„Hi-Def“) video kadrų persukimą 
atgal. Papildomi video kartojimo 
patobulinimai apima unikalų spal- 
vų koregavimo mechanizma, ku- 
ris iš kompiuterio padės sukurti 
namų kina. To ir buvo galima tikė- 
tis, juk dauguma kompiuterių jau 
seniai tapo tiek muzikiniais, tiek 
kino centrais. 

Įdomus faktas yra tas, kad kai 
kurie specialistai šią plokštę no- 
rėtų pavadinti NV47. Būtent to- 
kia grafikos plokštė turėjo pasiro- 
dyti ir stoti į kovą su dar tik kuria- 


ma ATI R520. Tačiau čia įsivėlė 
maža klaidelė. Taip, „Nvidia“ buvo 
pasirengusi tokios plokštės atsi- 
radimui, tačiau darbams ipusėjus, 
inžinieriai pastebėjo, jog galima su- 
kurti dar pažangesnę mikrosche- 
mą, todėl NV47 projektas tiesiog 
buvo atidėtas neribotam laikui. Kad 
ir kaip ten būtų, 7800 GTX yra 
būtent tai, ko trokšta kiekvienas 
kompiuterinių žaidimų mėgėjas, 
todėl galbūt ir laikas pamiršti se- 
nus projektus? 

Tiesa, neaptarta liko išorinė šios 
plokšties pusė. Ji turi video įvestį 
ir išvestų (VIVO), HDTV, DVI-I, D- 
SUB išvestį ir yra komplektuoja- 
ma su visa eile įvairiausios pro- 
graminės įrangos, įskaitant „Cy- 
berlink PowerDirector 3.0 ME“, 
„PowerDVD 6.0“, „Joint Opera- 
tions“ ir „Xpand Rally“. Taigi to- 
kios pakuotės teks palaukti iki rug- 
pjūčio mėnesio. Iš esmės jau ga- 
lima jų trokštantiems kompiuteri- 
nių žaidimų bei video filmų mėgė- 
jams pradėti detalias šios vaizdo 
plokštės paieškas. Tiesa, nenu- 
stebkite pamatę kainą — ji kainuoja 
nežmoniškai didelę suma šlaman- 
čių. Todėl, jeigu skaitydami šį 
straipsnį jūs pradėtumėte juoktis 
iš tų, kurie investuodami į savo 
kompiuterius išleidžia krūvas pini- 
gų, jums nevertėtų užsiimti šios 
plokštės paieškomis. Yra piges- 
nių variantų, o ši lai lieka tiems, 
kas visada nori maksimumo. 
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sakyti, jog audio pasaulis merdi. Atvirkščiai, mes įpratę vos ne kasdien girdėti apie įvairiausius 

naujausius patobulinimus, naujoves ir t.t. Kartais išties sunku suprasti, kur kalba eina apie tikra 
naujieną, apversiančią visą garso pasaulį aukštyn kojom, o kur apie paprasčiausią klaidos ištaisymą ar kitoki menką patobulinimą. 
Tačiau šį kartą mes ne šiaip sau publikuojame dar vieną (galbūt net per drąsu taip pažeminti) garso plokštę, skirtą tavo 
kompiuteriui. Turbūt net įrenginių, kurie ją naudos, dar nedaug „nuriedėjo“ nuo gamyklų konvejerių, todėl ši naujiena išties didi. 
Mūsų nuomone, tai muzikinės kompiuterinės epochos lūžis, po kurio garso kokybė mus stebins tiek klausantis skaitmeninės 
muzikos, tiek žiūrint bet koki filmą ar žaidžiant kompiuterinius žaidimus. Ir kalba eis ne tik apie namų „surround“ garso sistemas, 
bet ir apie adekvačią garso kokybę, naudojant ausines ar paprasčiausius stereo garsiakalbius. 


Naudoti ausines kartais priverčia ap- vaj toriui, kuris sukurtas taip, jog at- 
linkybės: tai reikia duoti ramybę ki- pulas Nie dima Nm FA9 kurtų garso kokybę iki tokio lygio, 
| tame kambaryje besiilsinčiam drau- P" i kurio jis buvo dar prieš patenkant į 
gui, tai reikalingas ypatingas mobi- CD. Be to, „X-Fi“ atsineša žymiai 
lumas. Iki šiol „surround“ garso efek- daugiau žemo dažnio specialiųjų 
tų atkūrimas buvo siaubingas, nors efektų, švaresnių „aukštų“ ir lašelį 
tikrosios „surround“ tipo ausinės rei- dinamiškumo, kuriuos iš pašonės 
kalus ir pataisydavo. Tačiau jos bu- gina jau minėta CMSS 3D siste- 
vo didžiulės ir sunkios, todėl reikėjo ma. Pilnai kontroliuojamas kiekvie- 
ieškoti išeities. „Creative“ padovano- nas garso šaltinis, optimalus pa- 
ja akustika netgi ausinėms — „X- ties skambesio atkūrimas ir stereo 
Fi“ („Xtreme Fidelity“) kartos garso kaita į „surround“ — visa tai planai 
procesorius atkuria realistišką, aiš- ant „Creative“ inžinierių stalo. Kam 
ku ir detalų bet kokio šaltinio pertei- viso to reikia? Galbūt tam, kad ga- 
kiama garsą. Ir svarbiausia, kad vi- lutinis įprastų CD vartotojas galėtų 
sus efektus į mūsų ausis galės pa- TNN! džiaugtis kur kas didesniu nei pa- 
dovanoti ir pačios paprasčiausios prasčiausiu 16 bitų garsu? 
(na, gal ne visai) stereo ausinės! šą: mes iki šiol buvome įpratę prie Ir tai dar ne viskas — „X-Fi“ 
„X-Fi“ garso procesorius įneša vi: 24 bit/96 kHz (kaip DVD-Audio) ir CMSS3D sistemos pagalba išgau- 
siškai naujų vėjų į garso kokybės ni- 16 bit/44,1 kHz (kaip CD Audio) na pilnai erdvinį („surround“) gar- 
kokybės, tačiau kalbant apie tokias są, tačiau nepamiršta ir seno ge- 
kompresijos koduotes kaip garsusis ro stereo. Ir netgi patobulina pas- 
MP3 (jam, beje, visai neseniai suėjo tarąjį elementa, todėl visos kom- 
dešimt metukų), garso kokybę reik-  piuterinės muzikos bylos suskam- 
davo nutylėti. Išeitis viena — geriau- bės visiškai nauju garsu. Prijungę 
sia visą savo muzikinę biblioteka su- įprastą namų kino garsiakalbių sis- 
grąžinti į CD. Dabar yra ir alternaty- tema, mes apsidžiaugtume, suži- 
va — „Creative“ žada (o jų pažadais noję, jog idealusis taškas (vieta, kur 
mes tikime) MP3 garso kokybę pri: optimaliausias visų garso efektų gir- 
artinti prie abiejų pirmūnų lygio. To- dimumas) praplėtė savo ribas. Sim- 
kie dalykai negali būti nutylimi, tiesa? patizuojame ir naujajam kristaliza- 
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„Creative SBS“ serija pasipildė 6.O0cm x 8.3cm x 9.8cm, ga- 
naujais mažučiais ir visomis vai- lia siekia po 3 W. Garsiakalbiai 
vorykštės spalvomis numargin- yra skirti nešiojamiems MP3 
tais garsiakalbiais. Creative SBS grotuvams ir išties neapsunkins 
Vivid 60 garsiakalbių apimtys: kelionių. 
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Groove to MP3 Music in Style 
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kiekvienus namus. 


Tačiau yra taip, kaip yra. AMD jau 
užpildė reikalingus popierius ir nu- 
nešė juos į federalinį apygardos teis- 
mą. AMD kaltina „Intel“, naudojus 
prievartą prieš PC gamintojus, di- 
stributorius ir perpardavinėtojus, 
siekiant nesidalinti esama rinka su 
pačia AMD. 48 lapų dokumente su- 
rašyti šie ir dauguma kitų kaltinimų, 
tarp kurių AMD pamini net 38 kom- 
"panijas, kurias „Intel“ vienokiu ar ki- 
tokiu būdu bandė pavergti savon pu- 
sėn, o joms atsisakius, žadėdavo 
kerštauti už „išdavystę“ su AMD. 
Kad ir kaip ten būtų, svarbiausiu kal- 
tinimu ir turbūt pagrindiniu kabliu- 
ku, dėl ko ir kilo visas šis „širšalas“, 
buvo „Intel“ nenoras dalintis kom- 
piuterių rinkos „pyragu“ su AMD. 
Nuskriaustieji, kalbant jų žodžiais, 
kentėjo ilgokai, tačiau dabar visam 
tam jau žada padaryti gala. 

AMD teigia, jog „Intel“ naudojo ne- 
sąžininga kova kainomis, sugebėda- 
vo pasiūlyti išimtinius ir netgi privi- 
legijuotus kontraktus mažesnėms 
firmoms, tačiau po to sugebėda- 
vo savo produktų kainą pakelti 
taip, jog laimėtų ne vartotojas 
ir ne bendradarbiaujanti firma, 
o pati „Intel“ kompanija. O tarp 
„trečiųjų šalių“ dar ir visas sa- 
rašas įžymybių — AMD teigia, 
jog „Intel“ aukomis tapo ir tokie „pir- 
marūšiai“ technikos grandai kaip 
„Sony“, „Dell“, „Toshiba“, „Gateway“, 
„Hitachi“ ir kt. Sklinda kalbos, jog 
„Intel“ netgi sumokėjo didžiules pini- 
gų sumas „Dell“ ir „Toshiba“ kom- 
panijoms, kad šios nebendradarbiau- 
tų su AMD. Skaičiai taip pat kalba: 
2002 AMD kartu su „Sony“ nuvei- 
kė apie 23 procentus savo darbų, 
tačiau dabar šis rodiklis beveik toly- 
gus nuliui. 


TRUST P 
ŽAIDĖJA 


„Trust“ išleido specialiai žaidėjams 
sukurtą pelę. „Gamer Mouse Op- 
tical GM-4200" pelė, kaip mato- 
te, yra modernaus lengvo dizaino 
ir aštrios raudonos spalvos. Be 
penkių standartinių mygtukų, ant 
pelės yra ir dar vienas papildomas 
mygtukas, kuriuo galima perjungti 


NL NN 


mikroprocesorių rinkoje tęsiasi jau per ilgai“ — pasakė Hector'as Ruiz'as, AMD vadovas. 
Jis taip pat minėjo ir tokius dalykus, kaip monopolijos naudojimas šalinant konkurentus, 
tuo pačiu mažinant galimybes novatoriams. Kad ir kaip būtų keista, ta antraja puse, apie kurią taip „negražiai“ atsiliepė Ruiz'as, 
tampa „Intel“ — kompanija, kurios vardą žino beveik visas pasaulis. Kompanija, kuri savo produktų pavidalu yra įžengusi į vos ne 
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„Intel“ taip pat bandė paveikti 
ir stambiausius savo, bei AMD 
klientus. „Nec“, „Acer“ ir „Fujit- 
su“ buvo susaistyti privilegijuo- 


pelės rezoliucija nuo 1600 dpi iki 
800 dpi. Paspaudę rezoliucijos 
mygtuka, galėsite perjungti pelės 
režimą iš ypač tikslaus į ypač grei- 
tą. Indikatorius nurodo, kuri rezo- 
liucija pasirinkta. Tris iš kitų pen- 
kių mygtukų galima užprogramuo- 
ti įvairioms situacijoms. 


tais kontraktais, įvairiais leidi- 
mais ir kitomis išskirtinėmis saą- 
lygomis, todėl AMD teko vėl likti 
šuns vietoje. 


Tačiau ar dėl visko kalti pinigai? 
Taip, AMD bando išsireikalauti 
kompensacijų už praradimus iš 
savo priešininkų, tačiau vyriausias 
patarėjas Charles P Diamond pa- 
sakė, jog pinigai — tik lašas jūro- 
je. „Viskas daroma ne tik dėl pini- 
gų. Viskas daroma dėl to, kad pa- 
galiau būtų nuskandinti geležiniai 
„Intel“ gniaužtai. Mums rūpi šva- 
ri konkurencija, paslaptingų suta- 
rimų eliminavimas ir daugiau jo- 
kių gasdinimų ar bauginimų!“ — 
teigė ponas Diamond'as. 

Dauguma ekspertų kalba, jog 
teismas baigsis, ir viskas vėl nu- 
rims. Šio teismo įtaka esamai si- 
tuacijai kompiuterinių mikrosche- 
mų rinkoje bus iš viso nereikšmin- 
ga, tačiau AMD pergalė galėtų 
pakeisti žmonių nuomones apie „In- 
tel“. Dauguma specialistų taip pat 
teigiamai vertina AMD pozicija 
vien dėl to, jog pagaliau būtų ap- 
karpyti „Intel“ sparnai, kuriais ji 
užstoja saulę kitiems ne mažiau 
gražiems paukščiams, kaip pavyz- 
džiui AMD. Ir visa tai jau vyksta 
apie 10 -15 metų! Tačiau tai 

nereiškia, jog AMD yra visiš- 

kai teisi, o „Intel“ visiškai susi- 
kompromitavusi kompanija. Vis- 
ką išspręs teismas. „Intel“ neigia 
gandus apie nesąžininga konkuren- 
ciją, todėl labai sunku mums, var- 
totojams, suprasti, kas yra tei- 
sus, o kas neteisingas. Aišku tik 
viena — tai jau nebe vaikų žaidi- 
mai, ir jeigu teismas visgi praneš- 
tų, jog „Intel“ nusižengė kai ku- 
riems įstatymams, šiai kompani- 
jai grėstų nemažos baudos, o jų 
darbuotojams — net kalėjimas. 
Štai tau ir mikroprocesorių karas: 
AMD ar „Intel“? 
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Gainsdiną“ 


" 64rasi daug naujų žaidėjų; 

" 64išmėginsi savo kaladę 

|: 4 Tave konsultuos; 

4 gausi oficialų žaidėjo numerį; 

|: 4užsiregistruosi pasauliniuose reitinguose; 
| 4 dalyvausi oficialiuose turnyruose; 

" 4ir turėsi galimybę dalyvauti pasaulio, 
"Gran Prix čempionatuose, Pro Turuose ir 
laimėti tikrai didžiulius prizus! 
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MAGIC: THE GATHERING 
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KLUBE "PAPARTIS" ARCHITEKTŲ 43 / 31, VILNIUS. | 


Antradieniais nuo 15 val. 
KLUBE “INTRO", MAIRONIO G. 3, VILNIUS. 


Ketvirtadieniais: nuo 18 val. ir 
štadieniais: nuo 12 val 
KLUBE "VIESTURAS" PALANGOS G. 9, KAUNAS 
Sekmadieniais: nuo 12 val. Restorane “BRAVORAS" 
(BUVĘS STUMBRO RESTORANAS) 
ŽVANGUČIŲ G. 19, KAUNAS 


Šeštadieniais nuo 11 val. ir 
trečiadieniais nuo 14:30 val. 
KNIAUDIŠKIŲ 21, PANEVĖŽYS 


Sekmadieniais nuo 12 val. 
VINGIO G. 14 II AUKŠTAS (PRIEŠAIS "THOMAS 
PHILIPPS" KRAUTUVĘ) | 


Antradieniais nuo 18.30 val. 
"JAUNIMO CENTRE" VYTAUTO G. 103A 


Sekmadieniais nuo 14:30 val. | 


Šalia Lazdynų IKI - tame pačiame pastate. 631-90050 4 


Šeštadieniais nuo 12 val. ė A! 
KLUBE "AMERIKA PIRTYJE" VYTAUTO PR. 71, 688-39575 
Sekmadieniais nuo 12 val. 


E “BRAVORAS" (BUVĘS STUMBRO RESTOR- 
ANAS) ŽVANGUČIŲ G. 19, KAUNAS 682-41598 
. : 


Antradieniais ir Ketvirtadieniais nuo 12 val. 
ČILI PICERIJOJE BASANAVIČIAUS G. 45 
(ŠACHMATINĖJE). 620-24100 


Penktadieniais nuo 15 val. 
DIŠKIŲ 21, PANEVĖŽYS 624-42020 


„ Šeštadieniais nuo 12 val. || ] 
SANTARVĖS VID. MOKYKLA | . 
(VYTAUTO G. 113). 618-20053.+ Ų 


LJ 


Antradieniais ir Ketvirtadieniais nuo-12 val. 
ŽEMAIČIŲ NAUMIESČIO G. 3 
(AUTOSERVISO PATALPOS, IIA), 620-76168 


Pastaba: rašydami klausimus į šį skyrelį, pasistenkite būti kuo tikslesni. Pateikite aiškų misijos, 
lygio pavadinimą, tikslą ar problemą, ką reikia padaryti. OK? 


„RETURN TO MYSTERI- 
OUS ISLAND“ 

Ką reikia daryti, kad 
išgydytum beždžionę? 
Tomas, Pasvalio r. 
Panaudokite švarų 
skudurą, tada sujunkite 
plona vijokli su stiebu, kad 
padarytumėt čiužinį, ir 
panaudokite jį ant 
beždžionės. Taip ji pradės 
gyti. Tuomet reikės jai 
Maisto, tad turėsite 
pasigaminti puoda iš molio. 


„GTA: SAN ANDREAS“ 
Kaip pereiti misiją „stow- 
away“, kur reikia vytis 
lėktuvą? Kur galiu rasti 
šias transporto 
priemones: „Comet“, 
„FCR-900“. 

Kipriux 

Tiesiog reikia susirasti kuo 
greitesnį motociklą ir visu 
greičiu lėkti, nekreipiant 
dėmesio į šaudančius 
priešus bei vengiant iš 
lėktuvo mėtomų statinių. 
„Comet“ stovi San Fierro 
„Country Club“ aikštelėje, o 
„FCR-900“ rasite „Madd 
Doggs Crib“, „Los Santos“. 
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„GTA: SAN ANDREAS“ 
Kaip gauti skraidymo 
licenciją ir kaip reikia 
susirinkti „chebra“, kad 
ji vaikščiotų kartu? 
Dominykas, Panevėžys 
Skraidyti išmoksite Air 
Yard vietovėje. Kad 
prisijungtumėte „gang'a", 
reikia jį pažymėti dešiniu 
pelės klavišu (atsiras 
žalias trikampis) ir tada 
spausti H. 


„GTA: SAN ANDREAS“ 
Ar galite įdėti Tags ir 
Oysters žemėlapius? 
Šarūnas, Plungė 

Taip, prašom. 
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JAV, 2005 
Režisierius: Tim Burton 
Aktoriai: Johnny Depp, Freddie Highmore, David Kelly 


Ekscentniškasis režisierius Timas Bur- 
tonas pagarsėjo tokiais filmais kaip 
„Betmenas“ ir „Betmenas: Sugriži- 
mas“, beprotiška komedija „Marsas 
Atakuoja“, viduramžių siaubo mitu „Rai 
telis be galvos“ bei keista paskutine jo 
fantazija „Mano gyvenimo žuvis“. Nau- 
jausias Timo Burtono darbas - filmas 
pagal Ronaldo Dahlo klasikinę pasaką 
„Čarlis ir šokolado fabrikas“. 

Vilis Wonka (aktorius Johnny 
Depp) yra uždaras ir tiesiog nepa- 
kartojamą vaizduotę turintis didžiau- 
sios ir populiariausios pasaulyje sal- 
dainių kompanijos vadovas. Nors jo 
didžiulis fabrikas visuomet buvo už- 
darytas paprastiems žmonėms, 
Wonka nusprendžia surengti loteri- 
ja ir į fabriką pasikviesti penkis lai- 
mingus bilietus šokoladuose radu- 
sius vaikus. Čarlis, kurio varginga, 
bet mylinti šeima gyvena praktiškai 
Wonka fabriko šešėlyje, tampa pas- 
kutiniu laimingu vaiku, ištraukusiu 
auksinį bilieta. Kartu su kitais ketu- 
riais vaikais jis išsiruošia į kelionę 
po keistą ir nuostabų Wonkos šo- 
kolado fabriką. Tiesa, vaikai dar ne- 
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ČARLIS IR SOKOLADO 


FABRIKAS 


žino, kad Wonka turi ir slapta šio 
vizito ketinimą - jo metu šokolado 
imperijos savininkas turi išsirinkti sau 
naują pavaduotoją. 

Garsioji pasaka jau kartą buvo 
adaptuota didžiajame ekrane - 
1971-aisiais pasirodė filmas „Willy 
Wonka and the Chocolate Factory“. 
Kartu su naujuoju filmu pasirodys ir 
to paties pavadinimo nuotykių žaidi- 
mas. Čia žaidėjams teks Čarlio vaid- 
muo ir su juo keliausite po margaji 
Wonkos pasaulį ir vykdysite įvairias 
užduotis. 
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"Visi ŽAISLAI VIENOJE —:: 


19 šalių. 18 kalbų 


Stuff 01 FRANCI 25 000 egz. 


sė 


Stuff 03 TURKEY Launch 
"227 
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Stuff 


Stuff 06 NETHERLANDS 30 000 egz. 
2 07 ROMANIA 20 000 egz. 


Stuff 14 PHILIPPINES 000 egz 
Stuff 15C7FCH REPUBLIC 35 000 egz. 


Stutt 16 INDONESIA 20 000 egz. 
Stuff 17 CERMANY 100 000 egz. 
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Stuff 19 LITHUANIA 10 000 egz. 


—————————————————————————————————————————————————————————— m m ———-—————— 
--—-- 


PC KLUBO KUPONAS 


Kupona galima užpildyti ir atsiųsti į redakcija 
adresu: 

„PC Klubui“, UAB „Indiza“, Draugystės g. 15, 
51226 Kaunas-31, arba nunešti į artimiausia 
„Lietuvos spauda“ kioską. 


MANO KLAUSIMAS REDAKCIJAI: 


MANO SKELBIMAS: 


NORĖČIAU ŠIO PLAKATO (irašykite TIK 1 žaidimo 
pavadinimą): 


NORĖČIAU ŠIŲ KODŲ (irašykite TIK 1 žaidimo 


pavadinimą): 


Klausimas i GAMEFAG: 
žaidimas: 
Lygis/ misija: 


problema 


ŠIUO METU ŽAIDŽIU(balsas skaitytojų TOP'ui): 


ATSAKYMAS Į „ATSPĖK ŽAIDIMĄ“ KONKURSĄ: 


LIDIDIOIOIOIOI 


Norėčiau sužinoti apie šį NE kompiuterinį 
žaidimai: 


MANO VARDAS, PAVARDĖ, ADRESAS IR 
TELEFONAS (būtina parašyti): 


Mūsų „elektroniniai kontaktai“: 


Laiškai — pcmaile?hakeris..lt 
Skelbimai — pcskelbimaiehakeris.lt 
Klausimai — pcfagehakeris.lt 
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Parduodu žaidimus: „Sim City 4 + Transport 
| add-on“ ir „Ghost Recon Desert Siege“. Tel.: 
(673) 64760, Robertas, Vilnius. 


| Norėčiau keistis PC žaidimais. Turiu „Driv3r“, 
„Heroes III“ ir IV, „Star Wars: KOTOR 2“ ir 

daug kitų. Tel.: (37) 568890, el.p.: 
| z9edbzmail.com, Mantas, Kauno r. 


Reikia: „Toca Race Driver 2“, „Catwoman“, 
„Xpand Rally“, „GTR: FIA Racing Simulator“, 
„Dead to Rights 2“, „Project Snowblind“. Tel.: 
(676) 25008, Aleksej, Vilnius. 


Jei tavo telefonas palaiko 3gp formata, kvie- 
čiame aplankyti WAP studiją adresu http: // 
auridul.vhost. lt 


Perku: „Obscure“, „Fable“, „Syberia 2“. Tik iš 


panevėžiečių. Tel.: (623) 55243, Andrius, 
Panevėžys. 
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Parduodu įvairius naujus ir senus žaidimus. Tik 
Vilniuje. Tel.: (684) 29769, Vilius, Vilnius. 


Pirkčiau „Medal of Honor: European Assault“. 
Tel.: (681) 29108, Tomas, Prienai. 


Keičiuosi žaidimais, pvz., „Archangelis“, „The 
Sims 2“ ir kt. Taip pat norėčiau pirkti „Singles“ ir 
kitas „Sims“ dalis. Tel.: (605) 38015, Eglė. 


Parduodu šiuos žaidimus: „Star Wars Knights 
Of The Old Republic: The Sith 
Lords“, „Harry Potter and the Prisoner of Azka- 
ban“, „Geoff Crammond's Grand Prix 
3: Official Season 2000“, „Enter the Matrix“, 
„Tarakonai“, „Orda 2“, „Sim City 4“. 
Kreiptis tik e: mail'u: aurim5 €hotmail.com 


Kuriu „button'us“, „baniar'ius“, gerus interneti- 
nius puslapius, „chat“! Kreiptis į Eitwi. Tel. 
+37063541153. 
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*r Paukštelis- Yva YVAPAU 

34 Berniukams- Yva VVABERN 
r) Dragostea Din Tei- O-Zone DRAG0S2 
5 Faina- Ž. Žvagulis ZVAGFAJN 
[3 Lonely- Akon ALKLONELY 
7 Alaus nėra dangujo- Ž. Žvagulis = ZVAGALA 


1) Dont Phunk With My...- Black Eyed Peas PHUNKWI 


I) Ciomyj BUMER- Serioga SERBUM 
EO Ogis ir tarakonai- TV 0615 

"0 Ghetto Gospel- 2Pac PACGHET 
A Boro Boro- Arash BOROBOR 
LB Bumer- Soundtrack BUMER 
H0 Albino laiškas- Linas ir Simona LINASALB 


28 Schnappi das kleine Kroko- Schnappi SHNAP 
BRIGBUM 
MOCKEMI 
THUNDER 
WiILDAN 
CANDY50 


SD TV- BRIGADA-BUMER remix 
"7 Mockingbird- Eminem 

0 Thunderstruck- AC/DC 

ŽD Wild Dancės- Ruslana Lyzhichko 
FH) Candy Shop- 50 Cant feat. Olivia 


I Lietaus dukra- Rytis Cicinas 


CiCLIET 

TV serialas Sopranai SOPRANAI 
Suk suk ratelį In Culto INCSUK 
> Angelas baltas- Taja TAJANG 


My Number One- Helena Paparizou MYNUMB 

+ Police alarm PSIRENA 
Davąj za- Liube DAVAJ 

Ip Lets Get It Started- Black Eyed Peas LTSTART 
Ar mylėsi tu mano?- M. Mikutavičius MIKARM 

Ip) Yove you- Linas ir Simona su T. Beard LINASLOV 
La Tortura- Shakira LATOR 
Cieaning Out My Closet- Eminem CLOSET 

* Raskila- Mango MANGRA 

Bjakl-Buki (Bremenskijo muzikanti) BJAKIBUKI 


Pasaulis gražus- Hoksila HOKPAS 
Mortal Kombat MORTAL 
Ij) Dragostea Din Tei- Haiduci DRAGOS 


The Sound Of San Francisco- Global Dj's GLOBALDJ 


Mne ne nravitsa dodz- Funky FUNKMNE 
Rastaman- Hoksila 8 B.J, Fighters HOKRAST 

9 Cool Vibes- Vanilia Ninja CVIBES 

1 The Simpsons- TV SIMPSONS 
Numb- Linkin Park NUMB 

Ww Titanic TITANIC 


Touch Me- Guniher ft Samantha Fox TOUCMEG 
Lp It nieko daugiau: Ž. Žvagulis su Geliona ZVAGIRN 


Fiesta De La Noche- O-Zone ZONFIEST 
Vestuvinis maršas VESTMAR 
My Bandyto Gangsterito MBGANG 
Ecstasy- ATB ATBECTA 
9 Nu pogodi NUPOG0DI 
Numb/Encore- Jay Z and Linkin Park NENCORE 
Freestyler- Bomfunk Mc's FREESTYLER 
49 We will rock you- Ousen RocKYOU 
Galvanizo- Chemical Brothers GALVANI 
Despre Tine- O-Zona DESPRE 
I) Carisberg dainelė CARLSBERG 
Čiunga čianga CHIUNGA 
Jei labai nori- Inculto INNORI 
Little by Ilttle- Laura LAULIT 
Amerika- Rammstein AMERIKA 
Ww Dan dan- Dragon Ball DRAGDAN 
Horoso- Serdiucka HOROSO 
49 Rhythm Is A Dancer- Snap RHYTHMD 
"9 PANTERA- Omnitel OMNI 
Pump It up- Denzel DENPUM 
Everytime- Britney Spears EVTIBR 
Ww Lot U Go-ATB LETUGO 
In the shadows- Mango MANGINT 
Vernisaz- Laima Vaikulė LAIMAVĖ 
49 Mobscene- Marilyn Manson MOBSCEN 
Sex And The City- TV SEXCITY 
Do something- Britney Spears D0SOMET 
Feel Good Inc- Gorillaz FELLG0O 


Sto shagov nazad- Valerij Meladze STOSHAG 


46 Itališka dainelė- Žilvinas Žvagulis  ZVAGITAL 
1 Snapis - mažas krokodilas SNAPKROK 
Satisfactlon- Benny Benassi SATBEN 
3 Milijonai- M. Mikutavičius TRYSM 
> Limp Bizkit- Behind Blue Eyes BLUEEYES 

p B00GALOO- In cuiio INCB006 
Bang Bang Kill Bili, Vol 1 BANGBA 
Just A Lit Bit- 50 Cent JUSTALIL 
St. Anger- Metallica STANGER 
Culture Beat- Mr Vain Recall MRVAIN2 
Alyvos- Mango MANGAL 

19 Tucy- Ivanushki International IVANTUŲ 
Natasha- Ruki Vverh NATASHA 


Animals- MC Vspishkin i X-mode.= VSPANIM 
Mission impossible- Lalo Schifrin MI 
6 Barbie Girl- Agua BARBIE 
Runaway Linkin Park LINKRUN 
6 Meilės laivas- Rytis Cicinas MEILESLAIV 
Signs- Snoop Dogg 4 J. Timberlake SNOSIGNS 
Kombat- Liube LIUBEK 
(6) Jogurty- Zuky 2UKJ06 
Stan- Eminem f. Dido STAN 
Jigga Jiggal- Scooter JI6GGA 
Rich Girl- Gwen Stefani RICHGI 
Ramp- Scooter RAMP 
6 www- Leningrad LENW 
6 This Is The New Shit- M. Manson NEWSHIT 
The Funeral Of Hearts- Him THEFUNE 
In Da Člub- 50 Cent INDACLU 
6 Daddy Co0l- Boney M DADDYC 
Vasaros Ilgiuos- Mokinukės MOKVAS 
From Paris to Berlin- Infernal PARTOBE 
High Hopes- Pink Floyd MIGHHOP 
In+Tango- In-Grid INTANGO 
4PEOPLE- Missy Elliott 4PEOPLE 
6 Call On Me- Eric Prydz CALLONME 
Maria (I Like It Loud)- Scooter MARIAL 
(6) Palanga močiučių- Žas PALANG 
Summer Jam 2003- Underdog Project SUMJAM 
Shake That- Scooter SC00TCH 
6 Just Lose It- Eminem JUSLOSI 
I Believe In You- Kylie Minogue KYLIEUN 
1000 Žingsneliu- Pirmas balius = PIRMBAL3 
Hollaback Girl- Gwen Stefani HOLLABA 
Bye bye- Mokinukės MOKBYE 
Jogi- Panjabi Mc J061 
Satisfaction- Rolling Stones SATISF 
6 Goku's TV (iš Dragon Ball Z') GOKMEL 
Not Gonna Get Us- Tatu NOTBONNA 
Apie meilę- Geltona GELTAPIE 
Incompiete- Backstreet Boys INCOMPL 
London-Parizh- Iraklij Pirchalava.  LONDPAR 
6 Firestarter- Prodigy FIRSTA 
Loose My Breath- Destinys Child = DESLOOS 
Just for one day- David Guetta JUSTFOR 
Tu mano klaida- Atlanta ATLANTU 
6 Baby- Funky FUNKYBA 
Mes negalim- Andre ANDRMES 
Wildest Dreams- Iron Maiden DREAMS 
Vėjas- Mokinukės su SEL MOKSELVE 
Žydintys sapnai- Mokinukės MOKZYD 
Blade II- TV BLADE2 
6 PL.M.P.- 50 Cent PIMP 
6 Ein Lama in Yok..- Schnappi und das Lama YOKOHAMA 
Business- Eminem BUSINESS 
Nešk mane- Mia feat T-Nos MIANESB 
Lietuvos hirmnas LHIMNAS 
66 Baby Boy- B. Knowles ft S. Paul BABYBOY 
Iz seriala Brigada- TV BRIGADA 
6 Delfiny- Mumij Tro! MUMIDEL 
Hato It Or Love It- 50 Cent HATEIT 
Viens du trys graži Lietuva VDUTRYS 
(6) Yeah- Usher ft Lil Jon and Ludacris VEAKUSH 
Sunshine reggas- Bob Mariey B0BMSUN 
Vaikystė- Mango MANGVAIK 
6 You Know You're Right- Nirvana = YRIGNT 
6 Natos- Delfinai DELFNAT 
(6) Sexbomb- Tom Jones SEXBOMB 
6 Po stikliuką- Žas POSTIK 
Soldier- Destiny's Child $S00LLD 
Žalias pasas- Žas ZASZAL 
No valiai duraka amerika Liubė— NVDA 
Forever More- Moloko FMORE 
Girl- Destinys Child GIRL 
In the shadow- The Rasmus RMS 
Another day- Amberlife AMBANOTH 
(Din My Life The Rasmus INMYLIFE 
Best of you“ Foo Fighters BESTOFU 
6 The Real Slim Shady- Eminem REALSLIM 
Mes laimėsim- Žas LAIMESIM 
11 Cant- 50 Cent and G-Unit IFICANT 
6 Pažadai- Mokinukės MOKPAZ 
Get Right Jennifer Lopaz GETRIGH 
Tavęs prašau- Mango MANPRA 


Kaip atsisiųsti POLIFONINĘ melodiją: 


Rašyk žinutę: PC SUPER DRAGOS2 


Nusiųsk draugui: PC SUPER DRAGOS2 3706990004X 
Nokia: visiems naujiems telefonams, Samsung: 0500, E700, E710, P400, P510, S300M, SGH-E330, E800, E810, X450, 


X460, T100, V200, X100, SGH-Z107 


Siemens: A60, C55, C60, C62, CF62, CV65, CX65, CX70, M56, M65, MC60, 555, 565, SK65, SL55, SL65, ST60, Sx1. 
Sony Ericsson: K500i, K700, P800, P900, P910, 57001, T230, T290i, T300, T310, T610, T630, V800, 21010, Z200, 2600. 


Siųsk numeriu: 1052 


Kaip atsisiųsti MONO melodiją: 


Rašyk žinutę: PC M DRAGOS2 


Nusiųsk draugui: PC M DRAGOS2 370699000X4X 
Nokia: visiems naujiems telefonams, Samsung: C100. Sony Ericsson: T100, T230, T300, T310, T610, 2200, 2600. 


Siųsk numeriu: 1052 


WAP) 


Kodas: WORMS 


Nokia: 3100, 3200, 3300, 3510i, 3650, 


3660, 5100, 5140, 6020, 6100, 6200, 
6220, 6230, 6260, 6610, 6610i, 6630, 
6670, 6800, 7200, 7210, 7250, 7250i, 
7260, 7610, 7650, N-Gage, N-Gage. 
Siemens: SX1. 

Sony Ericsson: F500, K500i, K700, 
S700i, V800, Z1010. 


Panzer Storm 
Kodas: PANZER 


Motorola: C650, V180, V220, V300, V500, 


V525, V600. Nokia: 2650, 3100, 3200, 3220, 
3300, 3510i, 3650, 3660, 5100, 5140, 6020, 
6100, 6200, 6220, 6230, 6600, 6610, 6610i, 
6630, 6800, 6820, 7210, 7250, 7250i, 7260, 


7610, 7650, 8910i, N-Gage, N-Gage. 


Sony Ericsson: F500,-K300, K500i, k508i, 


K700, K750i, S700i, T610, T630, V800, 
Z1010, 2600, Z800. 


Kaip atsisiųsti Rašyk žinutę: PC JAVA WORMS 
Išsiųsk ją du kartus 


žaidimą: 


Išdurk, 


pralinksmink 
arba tiesiog išnervuok! o 
Užbombarduok savo 

priešą arba draugą 6 
SMS TERORO 

žinutėmis!!! o 


DARAUGAS. 10 mielų 
SMS'ų tavo draugui (-ei). 


Piatiiium Solitaire 
Kodas; PSOLI 


Motorola: C650, E398, V180, V220, V300, 
V500, V525, V600. Nokia: 3100, 3120, 3200, 
3220, 3300, 3510i, 5100, 5140, 6020, 6100, 
6220, 6230, 6610, 6610i, 6800, 6820, 7200, 
7210, 7250, 7250i, 7260. 

Samsung: D500, E700, SGH-E330, X460, 
Sony Ericsson: F500, K500i, k508i, K700, 
$700i, T610, T630, V800, Z1010, 2600, Z800. 


* 


aUKK SAimE 

cašino MmaAĖ 
TYT ORML 
IAL E) 


War of the Worlds 
Kodas: WOW 


Motorola: C650, E1000, E398, V180, V220, 
V300, V500, V525, V600, V975. 

Nokia: 3100, 3120, 3200, 3220, 3230, 3300, 
3510i, 3600, 3650, 3660, 5100, 5140, 6020, 
6100, 6200, 6220, 6230, 6260, 6600, 6610, 
6610i, 6630, 6670, 6680, 6800, 6820, 7200, 
7210, 7250, 7260, 7610, 7650, N-Gage. 
Siemens: C65, CX65, M65, 565. 

Sony Ericsson: F500, K300, K500i, k508i, 
K700, K750i, S700i, T610, T630, V800. 


m 


akkda V 


„DESERT 


Conflict Densrt Šiona 


Kodas: DSTORM 


Motorola: E1000, V220, V300, V500, 
V525, V600. Nokia: 3100, 3200, 3300, 
3510i, 3650, 5100, 6100, 6170, 6200, 
6220, 6230, 6260, 6600, 6610, 6610i, 
6630, 6670, 7210, 7250, 7250i, 7610, 
7650, 8910i, N-Gage, N-Gage. 


Bejeweled 
Kodas: BJEWL 


Motorola: C650, E1000, V180, V220, V300, 
V500, V525, V600.Nokia: 3100, 3120, 
3200, 3300, 3510i, 3650, 5100, 6020, 6100, 
6200, 6220, 6260, 6600, 6610, 6610i, 6800, 
6820, 7200, 7210, 7250, 7250i, 7610, 8910i, 
N-Gage, N-Gage.Samsung: D500, E700, 


Sony Ericsson: F500, K500i, k508i, 
K700, K750i, S700i, T610, T630, 
Z1010, Z600. 


Kodas: DRAUGAS 


Joks įkytuolis neapsidžiaugs . 

pa ią SMS'ų Dada Kodas: ATSTOK 

1 

Ipso Vv as Kodas: BAISUOKLIS 
MESK RŪKYTI! Ši SMS'ų porcija išves iš p 

kantrybės piknaudžiaujanaus r kalais:) Kodas: NERUKYK 


SEX... Ahh... Ohhh... Jaudinančios žinutės 
užsmaigstys net ir pačius nejautriausius!!! 


SEXY žinutės privers pasijusti SEXY netgi 
ir neseksualiausią tavo draugą (-ę). 


Žiaurus, negaliestingas SMS teroras! 
Draugams nesiųsti!!! Siųsti tik priešams. 


Viena žinutė po kitos! Kada pagaliau tai bai- 
gsis! Į kieno rankas pateko mano telefonas? 


Tu esi slunkius! Tu esi tikras nevėkšlai 
Tu esi didelis bereikšmis tinginys! 


Jeigu tau kažkas labai patinka, nedel- 
sdamas išsiųsk jam šią SMS'ų porcija! 


Kaip nusiųsti: 


Rašyk žinutę: 
PC TERORAS SEXY draugo tel. numeris 
Pvz.: PC TERORAS SEXY 370699XXXXX 


Siųsk numeriu: KOS) 


Mnia > 
EU 


10) 7 Letii * 


Rašyk žinutę: PC EHOR savo zodiako ženklą 
Pvz.: PC EHOR svarstykles 


Siųsk numeriu; 1852 


Kodas: SEXY 


Kodas: ORGAZMAS 


Kodas: NEPATINKI 
Kodas: STRESAS 
Kodas: SLUNKIS 
Kodas: PATINKI 


P510, SGH-E330, X460, 2300, Z500. 
Sony Ericsson: F500, K300, K500i, k508i, 
K700, K750i, S700i, T610, T630, V800, 
Z1010, Z600. 


Siųsk numeriu: 1350 "WAP 10 Lt. 


Kaip atsisiųsti 
vardinį logotipą: 
Rašyk žinutę: 

PC WALL PCTRIBAL Laimis 
Nusiųsk draugui: 

PG WALL PCTRIBAL 
Laimis 370699XXXXX 


Siųsk numeriu: 1350 


Galima rašyti maksimaliai 
10 simbolių. 


SUKURK sAVO LOGOTIPAI 


Bonifacius 
PCTRIBAL 


Tadas+ Agne 


PCDOLPH3 


Nusiųsk my 


Nokia: 3100, 3200, 3220, 3510i, 3650, 3660, 5100, 5140, 6100, 6220, 6230, 6600, 6610, 66101, 6650, 6800. 
6820, 7200, 7210, 7250, 7250i, 7600, 7610, 7650, 8910i, N-Gage. Siemens: SX1. Sony Ericsson: T610. 


WAP, 
51 


Kaip atsisiųsti 
judantį paveiksliuką: 


Rašyk žinutę: PC A LOVE 
Nusiųsk draugui: 
PC ALOVE 37069900004 


LOVE 


k Siųsk numeriu: IO) WAP) 
"i + PiIGS 
. judančių paveiksliukų: 
SOLGLIS Š San S0W40 Garfildas šoka - GARF25 


Bėgantis šuniukas - RUNDOG 


V Vaikščiojantys dantys - WALKTEE 
Deganti kaukolė - FIRESKULL1 
*Fuck you" rodymo procesas - USUCK 
Skrendanti karvė + COWCOPTER 


Pusna KT! „ro Breiką šokantis vaikinas - APIXEL32 


"2 ij Begemotas "darantis" mokykla - FSCHOOL 
„47 Kaukolės prisitaikymas - evoliucija - EVO 
Delfinas-karvė - DELFINKU 
š 7 Pingviniukas - PINGUIN 
PUPPYMISS | GEIPEPUS KIPPO NASTYLION2 | Žaidžiantis kačiukas - PLAY 


Nokia: visiems naujiems modeliams. Motorola: A1000, A835, A920, A925, E1000, E398, V525, V975, V880. 
Samsung: C100, C100, D500, E700, E710, P400, P510, SGH-E330, E800, E810, X450, X460, X100 
Siemens: A60, C60, C62, C65, CV65, CX65, 565, SK65, SL55, ST55, ST55 (Version 2), ST60, Sx1 

Sony Ericsson: K500i, K700, P800, P900, P910, $700i, T230, T290i, T290i, T300, T310, T610, T630. 


2lt. 


a WAP Atsisiųsk WAP parametrus 


Įsitikink, kad tavo telefone nustatyti 
WAP parametrai! Atsisiųsk (1112 
parametrus iš savo operatoriaus! 
Ši žinutė automatiškai padės 
sukonfigūruoti nustatymus Nokia ir 
Sony-Ericsson telefonams. 

WAP ir GPRS veikia OMNITEL, BITĖS ir TELE2 (išskyrus EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO) tinkluose. 


Kaip atsisiųsti 
WAP parametrus: 
Rašyk žinutę: GPRSWAP 


Siųsk numeriu: 
Išsaugok atsiųstus parametrus. 


XPERT CLUB 


INSTRUKCIJA 


„Battlefield 2“ žaidime egzistuo- 
ja 3 skirtingos grupuotės, iš ku- 
rių kiekvieną sudaro 7 skirtingi 
kovos vienetai. Iš tikro, tai papras- 
čiausiai vienos srities specialistai, 
kuriems būdinga skirtinga gin- 
kluotė. Lyginant tos pačios pro- 
fesijos, tačiau skirtingų grupuo- 
čių narius, skirtumai nėra labai 
ryškūs. Pasikeisti savo turimą vei- 
kėją galite arba po savo kareivio 
mirties (čia pagelbės „Spawn 
Screen“), arba pagriebę mirusio 
kareivio rinkinį. 


SPECIALIOSIOS PAJĖGOS 


MS Pusiau automatinis pistoletas 
M4 karabinas 
Sprogstamosios granatos 


Specialiosios pajėgos yra vienos iš įdo- 
miausių šio žaidimo veikėjų grupių. La- 
zeriniu taikikliu papuošti ginklai turi di- 
džiulę naikinamaja galia, o pataikyti į 
savo priešininką galima net iš pakan- 
kamai didelio atstumo. C4, savo ruož- 
tu, yra pats „švariausias“ sprogmuo, 
po kurio „juodo darbo“ nebelieka nie- 
ko. Jį galima naudoti kaip priešnuodį 
priešininkų transporto priemonėms 
(ypač tankams), artlerijai, radarams, 
treileriams ir net tūltams. Vienu metu 
galima išmesti net iki 5 C4 pakuočių, 
po to belieka pasiimti detonatorių ir 
paspaust „piktą“ mygtuką. Sprogmens 
galia pakankamai didelė, tad pasistenk 
būti kuo atokiau nuo savo paties pikta- 
darysčių. Specialiosios pajėgos ypatn- 
gai tinka slaptoms misijoms, tereikia 
apjungti savo transportą bei šiuos pu 
kus ir jūs jau priešininko užnugaryje, 
kur galima nugriebt vieną kitą užgrobi- 
mo punktą. Deja, ne viskas auksas, 
kas auksu tviska — neypatingai koky- 
biški šarvai didžiuliuose mūšiuose spe- 


BATT 


cialiąsias pajėgas labai greitai pasiun- 
čia anapilin. Jeigu tapsite tikrais šau- 
dymo ekspertais, automatinių ginklų 
pagalba galima nukauti kiekvieną, gra- 
sinantų jūsų gyvybei. 


PASTIPRINIMO PAJĖGOS 


Peilis 
MS Pusiau automatinis pistoletas 
M249 automatinis ginklas 
Sprogstamosios granatos 
Apkabų rinkinys 
Kūno apsauga 


Peilis 


„Bagheera“ pistoletas 
AKS-74U karabinas 
Sprogstamosios granatos 


Pastiprinimo būrys nesusilaukia di- 
džiulio dėmesio, nes dauguma ren- 
kasi bet kurį kita, tik ne šį. Ta- 

čiau jeigu esate visiškas šio žai- + 
dimo pradinukas, pastiprinimo 
būrys — kaip tik jums. Viena 
iš ypatingų šio būrio savybių 4 
yra ta, kad jie gali perduoti sa- 
vo apkabas kitiems kariams. | 
Kas čia gero? Ogi tai, kad kiek- $ 
vieną karta kai kas nors pa- 
ima jūsų išmestą apkabų 

rinkinį, jums skiriamas taš- f; 


Peilis 
92-FS 
M16A2 
Sprogstamosios granatos 
Mediko kuprinė 
Defibriliatorius 


ss i=|= B — ma PC P L-LJESAAS 


savo būriui stovėti ir šaudyti, nes 
automatiškai atnaujinus apkabų skai- 
čių, padidės ir taškų kraitis. Be to, 
savo amunicija galima perduoti ir 
pėstininkams bei mašinoms, kurių 
keleivis esate jūs. Greta jau išgirto 
apkabų rinkinio pastiprinimo būrys 


Peilis 
„Bagheera“ pistoletas 
RPK-74 
Sprogstamosios granatos 
Apkabų rinkinys 
Kūno apsauga 


Peilis 
GSZ-92 pistoletas 
GBZ-97 
Sprogstamosios granatos 


savo ginkluotėje turi ir gra- 
natą, pistoleta bei peilį. 
Tačiau antra gera 
naujiena tampa 
pilnai au- 
to- 
ma- 
tinis 
ginklas, 
kuris pa- 
pildo pradžia- 
moksliams skirto 
būrio pranašumų 
sąrašą. Tiesa, su to- 


MR-444 
AK-101 
Sprogstamosios granatos 
Mediko kuprinė 
Defibriliatorius 


LEFIELD 2 


GIDAS 


kiu ginklu pakankamai sunku nusi- 
taikyti, tad teks pritūpti arba net 
atsigulti — tikslumui įtakos turi ir 
vienu metu paleidžiamų kulkų skai- 
čius. Pridėkime dar kūno apsauga 
ir gausime pakankamai gera ata- 
kos būrio papildą. 


Peilis 
GSZ-92 pistoletas 
95 kulkosvaidžių tipo variantas 
Sprogstamosios granatos 
Apkabų rinkinys 
Kūno apsauga 


PKM yra pilnai automatizuotas kuL- 
kosvaidžio tipo ginklas, kuris žymiai 
galingesnis už tą, kurį dažniausiai sa- 
vo ginkluotėje randa kiekvienas pa- 
stiprinimo būrio narys. Tiesa, nau- 
dojimo instrukcija tokia pati kaip ir 
paprastojo varianto. 


MEDIKAI 

Nesvarbu, kokią misiją reiktų 
įveikti, medikas jūsų komandai vi- 
sada pravers. Mediko kuprinė 
praverčia gydant sužeistuosius, 
o defibriliatorius — bandant at- 
gaivinti jau mirštantį kareivį. Tai 
vienas iš tų personažų, kurie ypa- 
tingai tinka šio žaidimo pradinu- 
kams. Likdami kartu su koman- 
da, igyjate šansų gauti taškus tiek 
už gydyma, tiek už gaivinima. Nu- 
metus Mediko kuprinę ant že- 
mės, belieka laukti, kol ją paims 
kitas jūsų grupės narys — tokiu 
būdu gausite dar vieną papildo- 


0SZ-92 pistoletas 
AK-47 
Sprogstamosios granatos 
Mediko kuprinė 
Defibriliatorius 
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mą taškelį. Atgaivinus viena iš kri- 
tusių mūšio lauke, gauname dar 
daugiau taškų. Nors ginkluotė pa- 
sižymi galia ir taiklumu, medikai 
didesnę laiko dalį praleis gydyda- 
mi kareivius. Defibriliatorius itin 
reikšmingas įrankis — jis ne tik 
atlieka jau minėtas funkcijas, ta- 
čiau įgalina tam tikrų „bilietų“ iš- 
saugojima. Be to, atgaivintas ka- 
rys nepriskiriamas pastiprinimui, 
tad pasistenkite, jog jūsų koman- 
da visada būtų ant kojų. 


SNAIPERIAI 


treilerį pagrobė priešininkai, inži- 
nieriai gali juos atkurti. Be to, šie 
įrankiai leidžia eliminuoti ant žemės 
išdėliotas minas ir „kalniečius“. Te- 
reikia pelės kursorių užvesti ant tai- 
somo objekto ir paspausti kairįjį kla- 
višą. Pati struktūra pamažu atsi- 
statinės, o dešinėje pusėje atsiras 
šio proceso matuoklis. Inžinieriai, 
kurie sėdi netoliese esančiuose 
mašinose, remonto darbus pra- 
dės automatiškai, todėl jeigu jūsų 
būryje yra dvi transporto priemo- 
nės, rekomenduojame į kiekviena 
jų isodinti ir po viena inžinierių. 


Prieštankinių pajėgų nariai valdo 
kone galingiausia ginkla šiame žai- 
dime — raketomis besisvaidan- 
tys ginklai sugeba sunaikinti be- 
veik viską. Nors pavadinimas ir 
skamba grėsmingai, šie kariai vis 
tiek turės pulti šarvuotas priemo- 
nes iš nugaros, nes tik taip įma- 
noma juos sunaikinti. Kai kurios 
raketos daro stebuklus, tuo tik- 
rai įsitikins mažesnės jūsų prie- 
šininkų mašinos bei sraigtaspar- 
niai. Raketos valdymas nesudė- 
tingas — iššaunate ir nukreipia- 
te pelės kursorių į norima pusę. 


Peilis 
92-FS 
M24 
Sprogstamosios granatos 
Kalniečių minos 


Snaiperiai atitinka žvalgybos bei štur- 
mavimo būriams keliamus reikalavi- 
mus. Viskas labai paprasta — snai- 
periai savo technikos pagalba būna 
pirmieji, pastebėję iš tolumos atbė- 
gančius priešininkus. Jeigu pasta- 
rujų per daug, apie juos galima pra- 
nešti likusiam savo būriui. Artimoje 
kovoje rizikuojate būti nukautas, tad 
jeigu tik pastebėjote, jog priešinin- 
kas rado jūsų slaptavietę, sprukite 
iš jos kuo greičiau. Pasistenkite nu- 
sitaikyti kuo geriau — šūvis pro šalį 
beveik garantuoja jūsų nesėkmę. 
Beje, snaiperiai vieninteliai savo gin- 
kluotėje turi kalniečių minas — tai 
labai galingas multifunkcinis sprog- 
muo, kurio auka galite tapti ir jūs. 
Šios minos leidžia apsunkinti prieši- 
ninkų transportui pasiekti jus — tie- 
siog išsprogdinkite tiltus, alėjas ar 
kelius. Tačiau iš tikrųjų šios minos 
naudojamos gynybos tikslais, kadangi 
snaiperiai neturi jokių kitokių apsau- 
gos priemonių. Suradę tinkama vie- 
telę, aplink ja išdėliokite visą aibę kal- 
niečių minų, tokiu būdu lieka tikimy- 
bė išlikti gyvam, net jei jus pastebė- 
jo keletas priešininkų. 


INŽINIERIAI 

Suniokotus įrenginius ir mašinas 
sutaisyti sugeba tik inžinieriai, ku- 
rie už tai dar gauna ir taškų. Ver- 
žliaraktis gali „sutaisyti“ mašinas, 
tiltus, žemėlapio dalis ir, svarbiau- 
sia, komandos struktūras. Netgi 
jei jūsų artilerija, radarą ar UAV 


Peilis 
MR-444 
SVD 
Sprogstamosios granatos 
Kalniečių minos 


Peilis 
92-FS 
M16A2 
M203 
Dūminės granatos 
Kūno apsauga 


Minos, žinoma, skirtos priešinin- 
kų mašinų sprogdinimui — tiesiog 
pridėkite jų ant dažnai važinėjamų 
kelių ir pasistenkite ant jų neužva- 
žiuoti. Be to, inžinieriai turi ir po šra- 
tini šautuva, kurio efektyvumas di- 
dėja tik artimiausiose kovose. Bū- 
tent dėl šios priežasties rekomen- 
duojame likti arčiau transporto prie- 
monių. Beje, jeigu žaidžiate kaip va- 
das, pasirinkite inžinierių — tereiks 
sėdėti centrinėje bazėje ir duoti nu- 
rodymus. Ir jeigu priartėtų prieši- 
ninkai, jų piktadarystes panaikinti ga- 
lėsite be niekieno pagalbos. 


PRIEŠTANKINĖS PAJĖGOS 


Peilis 
92-FS 
MP5 
SRAW 
Kūno apsauga 


Peilis 
0SZ-92 pistoletas 
88 tipo ginklas 
Sprogstamosios granatos 
Kalniečių minos 


Peilis 
MR-444 
AK-101 

GP-30 

Dūminės granatos 

Kūno apsauga 


Gal ir ne optimalu, tačiau geriau 
į jokio valdymo. 

iesa, šių raketų skaičius ne- 
didelis, o pasikrovimo laikas itin 
ilgas, tad belieka rinktis kuri 
nors kita prieštankinių pajėgų 
ginkla. Automatinis ginklas tik 
dar labiau pablogina reikalus — 
jis nei galingas, nei taiklus. Ge- 
riausia jį suporuoti su pastipri- 
nimo pajėgų kariu, nes tokiu bū- 
du galima išnaudoti skirtingas 
stiprybes ir silpnybes. Verta pa- 
minėti, jog abu šie vienetai gali 
pasigirti kūno apsauga, tad be- 
lieka kurti tokias mažas mini ko- 
mandas. 


Peilis 
MR-444 
PP-19 
Ervx 
Kūno apsauga 


Peilis 


92-FS 
M11-87 
Sprogstamosios granatos 
Minos 
Veržliaraktis 


Peilis 
MR-444 
S12K 
Sprogstamosios granatos 
Minos 
Veržliaraktis 


Peilis 
GSZ-92 pistoletas 
NORS982 
Sprogstamosios granatos 
Minos 
Veržliaraktis 
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ŠTURMAVIMO PAJĖGOS 
Ginkluotė ir apsaugos puikiausiai 
atitinka šturmavimo būriams ke- 
liamus reikalavimus. Automatiniai 
ginklai pavojingi ir pasižymi dideliu 
taiklumu, tad belieka įsodinti šiuos 
karius į tam tikras mašinas ir pa- 
siųsti į priešininko teritorija. Štur- 
mavimo pajėgos teturi dūminės 
granatas, tad granatsvaidžio nau- 
da taip pat sumažėja. Tiesa, jis vis- 
gi puikus ginklas kovoje prieš pui- 
kiai saugomus užgrobimo punktus, 
mobilius būrius ir net mažesnes 
transporto priemones. Pasitreni- 
ravę galite vienu šūviu nukauti net 
keleta taikinių. 

Dūminė granata gali praversti 
tiek gynyboje, tiek puolime. Įmes- 
kite viena tokių į atvira lauką ir ga- 
lėsite jį perbėgti be didesnių sužei- 
dimų. Arba mestelkite dūminę gra- 
natą į priešininko kontroliuojama 
punktą — tokios sumaišties dar ne- 
buvote matę. 


Peilis 
0SZ-92 pistoletas 
AK-47 
GP-25 
Dūminės granatos 
Kūno apsauga 


TRANSPORTO PRIEMONĖS 

Kiekvienas „Battlefield 2“ žaidėjas tu- 
ri gerai žinoti kiekvienos transporto 
priemonės vairavimo subtilybes. Di- 
džiuliai žemės plotai verčia mus nau- 
dotis šiomis priemonėmis, nes ki- 
tokiu būdu neimanoma nukeliauti nuo 
taško A iki taško B. Be to, daugu- 
ma priemonių sudaro pakankamai 
svarią ginkluotės dalį — jos greitos, 
kietos ir visa griaunančios. Jeigu 
jums važiuojant automobiliu kažku- 
ris jos keleivis nukauna priešininkų 
kareivį, jūs gaunate papildomų taš- 
kų. F1-F5 mygtukai leidžia pasirinkti 
bet kurią iš sėdimų vietų. Vairuoto- 
jas visada iškviečiamas F1 pagalba. 


Peilis 
GSZ-92 pistoletas 
85 tipo ginklas 
Ervx 
Kūno apsauga 


ANT ŽEMĖS 

Važiuojamosios transporto priemo- 
nės puikiai padeda kovose su prieši- 
ninkų mašinomis, užgrobimo punk- 
tais ir pavieniais kareiviais. 


Kontrolė 

Šios priemonės kontroliuojamos itin 
paprastai, tad neprireiks jokios pa- 
pildomos vairasvirtės. 


J 


Mygtukas Veiksmas 
akseleratorius 

5 stabdis 

D sukti į dešinę 

A sukti į kairę 

Shift forsuoti 

X paleisti dūmus 
(tik APC) 

E įlipti / išlipti 

DŽIPAI 


Džipai pasitarnauja kaip greičiausia 
transporto priemonė, galinti saugiai 
nugabenti nuo taško A iki taško B. 
Jie būna dviejų rūšių: mažesnieji geba 
vežti iki 3 keleivių (iskaitant ir patį 
vairuotoja) ir yra truputėlį greitesni; 
didesni džipai gali vežti 4 keleivius. 
Bet kuriuo atveju, džipai puikiai pa- 
sitarnauja pavienių pėstininkų gau- 
dynėse. Apsaugos čia nepastebė- 
ta, tad rinkitės savo priešininkus itin 
atidžiai (rekomenduojame nepulti ga- 
lingesnių nei pats džipas priemonių). 
Pirmasis keleivis gali naudotis auto- 
mMatiniu ginklu, kuris puikiai naikina 
pėstininkus, sraigtasparnius ir kitus 
džipus. Mažesniuose džipuose ant- 
rasis keleivis gali naudotis lengvuoju 
automatu, kuris tinka tik pėstininkų 
eliminavimui. Beje, pasimetusius 
priešininko karius galima tiesiog per- 
važiuoti — taip sutaupysite laiko ir 
šovinių. Prieinami tokie džipai: leng- 
vieji DPV (USMC) ir FAV (Kiniečių/ 
MEC); sunkieji HMMVW (USMC), 
NU 2046 (Kiniečių) ir GAZ 39371 
(MEC). 


APC 

APC arba šarvuoti personalo trans- 
porteriai („Armored Personnel Car- 
riers“) tinka tiek keleivių transporta- 
vimui, tiek šturmavimo kovoms. Pui- 
kūs šarvai, 5 vietos keleiviams, am- 
fibijos savybės bei galinga ginkluotė 
— APC išties naudingas pagalbinin- 
kas. Kelio rinktis taip pat nebūtina 
— važiuoti galime per ežerus, upes 
ir net okeanus. Vairuotojas valdo au- 
tomatinį pabūkla, 6 raketas ir dū- 
mines granatas. Kiekvienas iš kelei- 
vių savo rankose turi po kulkosvai- 
dį. APC egzistuoja trijų rūšių: LAV- 
25 (USMC), Wz 551 (kiniečių) ir 
BTR-90 (MEC). 


TANKAI 

Didžiuliai žaislai, kurie pralaimi grei- 
čio varžybose. Kad ir kaip ten būtų, 
jums iš kelio pasitrauks kiekvienas. 
Vietos jame ras vairuotojas ir vie- 
nas keleivis, kuris, beje, galės nau- 
dotis tik savo asmeniniais ginklais. 
Vairuotojas valdo automatinį pabūk- 
lą bei 12 antiaviacinių raketų, ku- 
rios tiesiog „suvalgo“ pro šalį skren- 
dančius sraigtasparnius ir lėktuvus. 
Tiesa, jeigu savo tankui priskirsite 
ir sraigtasparnio priežiūra, įgausite 
beveik nesustabdoma komandą — 
dairykitės tik specialiųjų pajėgų ir C4. 
Tankai būna trijų rūšių: „M6 Brad- 


| ley“ [USMC), 95 tipo (kiniečių) ir 
| „Tunguska“ (MEC). 
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ANT VANDENS 
Žaidime egzistuoja tik viena vandens 
transporto priemonė, tačiau ji yra 
pakankamai efektyvi. 


Kontrolė 
Kontrolė panaši kaip ir važiuo- 
jamųjų transporto priemonių, 
tad valdymui pilnai pakanka kla- 
viatūros. 


Mygtukas Veiksmas 

W akseleratorius 
>) stabdis 

D sukti į dešinę 
A sukti į kairę 

E įlipti / išlipti 


Laivai talpina iki 5 keleivių bei patį 
vairuotoja, tad jame telpa visas bū- 
rys. Pirmasis keleivis įgauna kul- 
kosvaidžio valdyma, tačiau jis su- 
geba nukauti tik priešininko pėsti- 
ninkus. Laivams nereikalingi uos- 
tai, tad priešininkams galite pado- 
vanoti tikrą siurpriza, staiga pasi- 
rodydami jiems už nugarų. 


ORE 

Sraigtasparniai ir lėktuvai reika- 
lauja šiek tiek daugiau įgūdžių vai- 
ravimo srityje, tačiau išlieka vie- 
nomis universaliausių transpor- 
to priemonių. Ir jeigu už vairo sė- 
do pakankamai geras pilotas, nu- 
mušti tokį „erelį“ itin sunku. Visi 
lektuvai talpina bent viena keleivį, 
tad neskubėkite atsiplėšti nuo že- 
mės — papildomos pagalbos pri- 
reiks ginantis nuo ant žemės su- 
sirinkusių priešininkų. 
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Kontrolė 

Jeigu turite vairalazdę, pasinaudo- 
kite ja. Tokiu būdu kontroliuoti bet 
kurį iš skraidančių objektų galėsite 
keletą kartų lengviau, o ir nukritimo 
tikimybė sumažės. Tačiau jeigu pa- 
pildomos technikos neturite, teks pa- 
sinaudoti klaviatūra: 


Mygtukas Veiksmas 

W akseleratorius 
S stabdis 

D sukti į dešinę 

A sukti į kairę 
Rodyklė atitinkamas manevras 
Rodyklė atitinkamas manevras 


Rodyklė 8 atitinkamas manevras 


Rodyklė > atitinkamas manevras 
Shift ekstra degimas 
(tik su lėktuvu) 
X liepsnos 
E įlipti / išlipti 


Beje, įvairiausius aukštojo pilota- 
žo manevrus galite atlikti ir pelės 
pagalba — tai keleta kartų papras- 
čiau. Ir būtina praktikuotis kuo dau- 
giau... Vos pakilus į ora, jus iš kar- 
to bandys nukauti. Vos gavę signalą 
apie priešininko veiksmus, spauski- 
te liepsnų mygtuka. Liepsnos gali pa- 
dėti atsikratyti į šiluma reaguojan- 
čių raketų persekiojimo. Jūs galite 
netgi pabandyti praskristi kuo arčiau 
priešininko pajėgų — tokiu būdu jus 
persekiojanti raketa gali atsigręžti 
prieš juos pačius. 


LĖKTUVAI 
Lėktuvai būna dviejų rūšių: bombo- 
nešiai ir naikintuvai. Naikintuvai pa- 
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sižymi vikrumu ir dideliu greičiu, ta- 
čiau neturi vaisingų priešnuodžių 
prieš žemės pabūklus, tad jiems ten- 
ka kovoti su kitais lėktuvais. Kiekvie- 
name naikintuve komplektuojami: au- 
tomatinis pabūklas, 6 į karštį rea- 
guojančios raketos bei 2 bombos. 
Naikintuvai būna tokie: F-18 E/F 
[USMC), F-35B (USMC), J-10 (ki- 
niečių) ir Mig-29 (MEC). 

Bombonešiai talpina ir antrąjį pi- 
lota bei yra keleta kartų efektyvesni 
už naikintuvus kovoje su ant žemės 
esančiomis struktūromis. Būtinai 
palaukite papildomo keleivio, nes jo 
pagalba itin reikšminga. Bombone- 
šiai gali sunaikinti tankus, oro pajė- 
gas, užgrobimo punktus saugančius 
priešininkų būrius ir, žinoma, pavie- 
nius karius. Kiekviename bombone- 
šyje komplektuojami: automatinis 
pabūklas, 4 į karštį reaguojančios 
raketos, 5 bombos bei 20 lazeriu 
kontroliuojamu raketų, kurių valdy- 
mas tenka keleiviui. Bombonešiai: 
F-15E (USMC), SU-30 (kiniečių) ir 
SU-34 (MEC). 

Nepamirškite vieno labai svarbaus 
dalyko — jeigu praradote lėktuvo kon- 
trolę arba baigėsi šoviniai, pasinau- 
dokite katapultu ir parašiutu. Lėktu- 
vas ir toliau liks ore, tad čia įžvelgia- 
ma ir dar viena jo panaudojimo sri- 
tis — krentantis lėktuvas atstoja pa- 
pildoma bomba. Šauniausia tai, jog 
tokiu atveju lėktuvas vėl atsiras jū- 
sų centrinėje bazėje 


SRAIGTASPARNIAI 
Sraigtasparniai būna dviejų rūšių: 
transportiniai ir koviniai. „Apache“ 
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stiliaus koviniai variantai talpina pilo- 
ta ir keleivį. Kiekvienoje tokių trans- 
porto priemonių randame 56 rake- 
tas, kurias kontroliuoja pats pilotas, 
bei automatinį pabūkla ir 8 valdo- 
mas raketas, kurių valdymas atiten- 
ka keleiviui. Šios priemonės ypatin- 
gai mobilios, o gebėjimas išsilaikyti 
vienoje vietoje ir kartu leisti ištisas 
serijas kulkų palengvina bet kokio už- 
grobimo punkto atakavimą. Nepa- 
mirškite naudoti liepsnų, nes kitu at- 
veju rizikuojate tapti į šiluma reaguo- 
jančių raketų taikiniu. Koviniai sraig- 
tasparniai būna trijų rūšių: AH-1 7 
(USMC), Z-10 (kiniečių) ir Mi-28 
(MEC). 

Transportiniai sraigtasparniai kur 
kas silpnesni kovotojai, tačiau talpi- 
na net iki 6 keleivių (iskaitant patį 
pilota), tad vėlgi įgalinamas viso bū- 
rio transportavimas. Tik du pirmieji 
keleiviai gali naudotis sraigtasparnio 
ginkluote, kuria sudaro vargani re- 
volveriniai automatai. Jeigu visai ko- 
mandai teko katapultuotis, pasinau- 
dokite C4 ir granatomis, nes tokiu 
būdu „prasivalysite“ nutūpimo zona. 
Transportiniai sraigtasparniai būna 
trijų rūšių: HH-B0H (USMC), Z-8 
(kiniečių) ir Mi-17 (MEC). 


BUVIMAS LYDERIU 

Kaip ir realybėje, daug kas priklau- 
so nuo lyderio — stiprus vadovas 
gali palengvinti kovas su kitais 64 
žaidėjais. Norėdami tapti vadovais, 
eikite į būrio meniu ir pažiūrėkite, 
ar dar niekas neužėmė šio aukšto 
posto. Jeigu žaidimo pradžioje at- 
siranda daug norinčiųjų tapti va- 


+ biniietiktat iki 


dovais, juo tampa tas, kuris turi 
aukščiausia reitinga. Tiesa, šis pos- 
tas nėra amžinas — jeigu jums ne- 
patinka vadovas, jūs galite sukelti 
sukilima, kurio pabaigoje vyks bal- 
savimas. Jeigu jis baigsis sėkmin- 
gai, ankstesnis vadas neteks sa- 
vo pareigų. Tačiau nepamirškite, 
jog lazda turi du galus — viena die- 
na tas pats gali atsitikti ir jums. 
Geroji buvimo vadu pusė yra ta, 
jog laimėjus mūšį jums skiriamas 
dvigubas taškų skaičius. 

Vado funkcijos tėra dvi: duoti nu- 
rodymus ir rūpintis pastiprinimu. 
Vadams reiktų vengti fronto linijų, 
nes jų mirties atveju visa koman- 
da lieka be krypties ir pastiprini- 
mo nurodymų. 


RŪPINIMASIS PASTIPRINIMU 
Skenavimas 

Šis procesas leidžia nustatyti jūsų 
komandos narių bei priešininko oro 
priemonių koordinates. Patikėkite, ši 
informacija gali būti itin svarbi. Jei- 
gu matote, kad priešininkams pa- 
tinka jus atakuoti iš oro, panaudoki- 
te papildoma skenavimaą. 


UAV 

Šis trijų raidžių derinys padovanos 
jūsų komandai visų UAV pasiekia- 
moje zonoje esančių priešininkų ko- 
ordinates bei pažymės jas mini že- 
mėlapyje. Jeigu duodate savo ko- 
mandai nurodymus pulti arba gin- 
tis, pasistenkite juos aprūpinti 
UAV informacija, nes tik taip jie ga- 
lės stebėti savo priešininkų veiks- 
mus. Šia priemone rekomenduo- 
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jame naudotis kuo dažniau — kai 
tik ji pasikrauna, atnaujinkite savo 
žemėlapio duomenis. 


Artilerija 

Būdamas vadu, galite iššaukti arti- 
lerijos pagalbą — taip lengviau su- 
duosite priešininkams pirmąjį smū- 
gl. Jeigu pastebėsite aplink jus spro- 
ginėjančia žemę, žinokite, jog prie- 
šininkų lyderis kaip tik ir pasinaudo- 
jo savaja artilerijos atakos funkcija. 
Paruoškite savo atakos komanda ir 
suduokite artilerijos smūgį užgrobi- 
mo punktui, iš karto po to nusiuski- 
te savo komanda pabaigti pradėtą 
darba. Kol priešininkai nesustygavo 
savo gynybinių linijų ir gydosi žaiz- 
das, jūsų uždaviniai bus pasiekiami 
žymiai lengviau. Derinkite savo veiks- 
mus su UAV parodymais: jeigu ra- 
dare regite artėjančių transporto 
priemonių karavaną, pasiųskite 
jiems artilerijos smūgį. Tačiau sau- 
gokitės nereikalingų aukų — artileri- 
jos atakos gali sužeisti ar net nu- 
kauti jūsų pačių karius, tokiu atveju 
jūsų taškų skaičius kaipmat suma- 
žės. Naudokite artilerija atsargiai, 
tačiau kuo dažniau. 


Tiekimas 

Netgi jei jūsų komandai ir sekasi 
puikiai, būtina pasirūpinti svarbiau- 
sias produktais — kiekviena ko- 
manda netenka gyvybių, amunici- 
jos ir sprogmenų. Laimei, jūsų, 
kaip vado, pareigose įrašytos ir tie- 
kimo vadovo pareigos — nusiųski- 
te papildomų produktų į bet kurią 
žemėlapio vieta. Svarbiausia nu- 
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siųsti ten, kur yra jūsų komanda, 

kitu atveju visomis gėrybėmis itin 

patenkinti liks jūsų priešininkai. Pa- 
pildomų produktų dėžės gali būti 
sunaikinamos, tad stenkitės pa- 
saugoti jas tol, kol kiekvienas iš jū- 
sų kareivių nepasiėmė svarbiausių 
daiktų. Kita vertus, tą patį daryti 
su priešininko pastiprinimo produk- 
tais yra pagirtinas dalykas. 


Nurodymų delegavimas 
Paspaudus „Caps Lock“, iškviesite 
viso kovos lauko žemėlapį. Norė- 
dami duoti nurodymus, paspauski- 
te pele ant ieškomo kario. Tada pa- 
spauskite dešinijį pelės mygtuka 
ten, kur norėtumėte deleguoti sa- 
vo nurodymus. Pasirodys nurody- 
mų sarašas, iš kurių ir teks pasi- 
rinkti norimą. Tiesa, būrio vadas 
dar turės priimti jūsų siūlyma ir per- 
duoti kiekvienam iš savo komandos 
narių. Prieš duodami nurodymus, 
apsvarstykite, kurie iš užgrobimo 
punktų yra būtiniausi, nurodykite pul- 
ti priešininko punktus bei saugoti 
savuosius, ir jūsų taškų skaičius iš- 
liks nesumažėjęs. 


KAIP VEIKTI PRIEŠ VADĄ 


Nevykdyti nurodymų 

Viršininko nurodymai yra priklau- 
somi nuo kelių struktūrų, tokių 
kaip UAV treileris, radaras ir ar- 
tilerijos pabūklai, kurie randami ba- 
zės viduje. Juos galima pamatyti 
ir mini žemėlapiuose, tačiau svar- 
biausia suvokti, jog sunaikinus ke- 
letą iš šių struktūrų, apribosite 
priešininkų viršininko nurodymų 
delegavimą. Geriausiai ten pasiųs- 
ti specialiųjų pajėgų būrį, apsigin- 
klavusį C4 — nusileidus parašiu- 
tu, tereikia susprogdinti keleta pa- 
statų, ir kova taps žymiai lengves- 
nė. Jeigu taip atsitiks su jumis, 
pasistenkite kuo greičiau surasti 
inžinierių, lai jis atstato ir sure- 
montuoja tai, ko trūksta. 


Kitas vadovas — būrio vadas 

Jūs galite sukurti visiškai naują būrį 
arba tiesiog prisijungti prie jau kaž- 
kieno kito suburtos komandos. 
Būrio narių skaičius gali siekti 6 
karius, tad norint suburti pilna bū- 
rį būtina pakviesti žaidėjų iš ša- 
lies. Šešių medikų būrys tikrai ne- 
bus itin efektyvi komanda — svar- 
biausia balansas. Nepamirškite 
suburti tokios komandos, kurioje 
kiekvienas iš narių sutiktų su jūsų 
keliamais uždaviniais bei tikslais. 
Galima paminėti ir tai, jog snaipe- 
riai ne itin mielai sutaria su ata- 
kos kariais. Būrio vadas yra vie- 
nintelis komandos narys, kuris turi 
tiesioginį ryšį su viršininku. Visa 
karių informacija visų pirma pa- 
tenka į būrio vado ausis ir tik po 
to pas patį viršininka, t.y. vadą. 
Būtina nepamiršti vadovavimo sa- 
vo komandai — tai daroma T myg- 
tuko pagalba. 
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Jeigu jūs nesate nei būrio vadas, 
nei visos bazės viršininkas, jums teks 
atlikti visą juodą darba. Prisijunkite 
prie būrio ir komunikuokite su kitais 
jo nariais, pildykite jums deleguotus 
nurodymus, kurie kartais gali kirs- 
tis su jūsų asmenine nuomone. Vie- 
nišas kareivis, kuris laksto lauke be 
jokios strategijos, bus pirmasis, kri- 
tęs tame lauke — svarbiausia ko- 
mandinis darbas. 


ŽEMĖLAPIŲ ŽVALGYBA 
„Battlefield 2“ žaidime yra 12 skir- 
tingų žemėlapių. Kiekvienas iš jų ga- 
li būti trijų skirtingų dydžių. Mažesni 
žemėlapiai talpina iki 16 žaidėjų (jie 
ir naudojami vieno žaidėjo režime), 
vidutinio dydžio — iki 32, o didžiausi 
net iki 64 žaidėjų. Svarbiausias šių 
skirtingų dydžių žemėlapių skirtumas 
yra užgrobimo punktų skaičius. Kiek- 
viename žemėlapyje galite išvysti ir 
raudona zoną — jeigu į ja įeisite iš 
karto neteksite gyvybių. „Single Pla- 
yer“ režimas suteikia priėjima prie 
mažo žemėlapio. Jame galite atsi- 
durti jūs ir dar 15 kompiuterio kon- 
troliuojamų „botų“. Aptarsime 16 
žaidėjų žemėlapius. 


DALIAN PLANT 

(PRC PRIEŠ USMC) 

Čia tėra 4 užgrobimo punktai, tad 
pergalė atiteks tam, kuris sugebės 
veikti greičiau. Arčiausias tiek RPC, 
tiek USMC grupuotėms esantis 
punktas pavadintas „Main Entran- 
ce“, tačiau tai ne pats svarbiausias 
šio žemėlapio punktas. Kitas neut- 
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ralus užgrobimo punktas slepia vie- 
nintelę šio žemėlapio oro transpor- 
to priemonę — sraigtasparnį. Ne- 
sistenkite jo užimti, kadangi tai pa- 
vyks tik tuomet, kai jūsų valdžioje 
bus užgrobimo punktas. Užgrokite 
šį punkta ir pasinaudokite galimybe 
kovoti iš oro. Geriausia nusiųsti di- 
desnę savo komandos dalį prie šio 
užgrobimo punkto, o likusius karius 
— prie „Main Entrance“ punkto. To- 
kiu būdu bent kurį laika sugebėsite 
savo žinioje išlaikyti abu punktus. Pa- 
sistenkite įsigyti ir keleta mašinų. 
Mažame žemėlapyje yra pakanka- 
mai daug vietos 16 žaidėjų, tad kai 
kurios gaudynės gali užsitęsti gana 
ilgai. Geriausias užgrobimo punkto 
apsaugos būdas yra toks: įeikite į 
pastato vidų ir laukite nieko neįta- 
riančių priešininkų pasirodymo. To- 
kiu būdu trumpam užsimaskuosite 
ir būsite nesusekami bei apsaugoti 
nuo visur aplink zujančių mašinų. 


DAGING OILFIELDS 

(PRC PRIEŠ USMC) 

Strategijos čia ne itin daug — že- 
mėlapyje tėra viso labo 3 užgrobi- 
mo punktai. Laimės tie, kas naudo- 
sis brutalios jėgos teorija. Tie, kas 
valdo centrinį punkta, pasinaudos bi- 
lietu ir alins priešininkų komanda. Jei- 
gu pačioje pradžioje viskas spręsis 
lenktynėmis, laimėti turėtų USMC, 
nes jie yra arčiau jo. Jeigu jums kliuvo 
PRC grupuotė, pasistenkite nepulti 
centrinio punkto, sugrupuokite sa- 
vo karius, sulaipinkite į automobilius 
ir sukurpkite puolimo plana. Nepa- 
mMirškite, jog centrinio punkto vėlia- 
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vą galite įgyti tiek viduje (ant grin- 
dų), tiek išorėje (virš laiptų). Viena 
svarbiausių vaidmenų šioje kovoje su- 
vaidins medikai — centrinio punkto 
užgrobimas kainuos pakankamai 
daug jėgų, tad pastovus jėgų rege- 
neravimas (išvengiant 15 sekundžių 
laukimo) suteiks pranašumą. Nesku- 
bėkite pulti paskutinio punkto, kol dar 
pilnai neužėmėte centrinio. Prieši- 
ninkų bazė puikiai saugoma — čia 
apstu pačių galingiausių priemonių. 
Palikite viena būrį prie centrinio punk- 
to, o su likusia komanda pradėkite 
viską nuo pradžių. Startuodami iš 
savo bazės, savo rankose turėsite 
ir ypatingai naudingų transporto 
priemonių. 


LLU 


DRAGON VALLEY 

(USMC PRIEŠ PRC) 

4 užgrobimo punktai ir 8 kariai — 
pakankamai paprasta situacija, ku- 
rioje tereikia kuo rečiau išdėstyti 
savuosius karius. Nesistenkite už- 
grobti bet kurio punkto, pasisten- 
kite užvaldyti daugiau, nei turi jūsų 
priešininkai, nes tokiu būdu galėsi- 
te pasinaudoti bilietu. Jeigu paste- 
bėsite, kad priešininkas savo ka- 
rius išdėstė gana retai, nebijokite 
pasinaudoti savo bazėje „tupinčiu“ 
sraigtasparniu. Sulaukite informa- 
cijos iš UAV ir atakuokite mažiau- 
siai saugomą punktą. Arba tiesiog 
nuskirskite į priešininko bazę ir at- 
kirskite jį nuo pastiprinimo — taip 
igysite didžiulį pranašuma. Šiame 
žemėlapyje nėra laivų, tad telieka 
saugoti kelius. 


FUSHEPASS 

(PRC PRIEŠ USMC) 

Čia tėra 3 punktai, iš kurių po vie- 
ną jau pradžioje kontroliuoja kiek- 
viena iš priešiškų pusių. Tačiau tai 
nereiškia, jog svarbiausia suskubti 
užimti neutralųjį punktą — likite 
prie savo bazės ir suburkite pa- 
kankamai solidžią gynybos sche- 
mą. Kai priešininkai jau skubės pa- 
imti neutralųjį punkta, nusiųskite 
lengvąja mūšio komandą į prieši- 
ninko bazę — juk tam ir egzistuo- 
ja specialiosios pajėgos?! Tokiu 
būdu jūsų priešininkas bus atkirs- 
tas nuo automobilių ir savo ran- 
kose turės naująjį, t.y. neutralųjį 
punkta. Belieka susėsti į sunkiuo- 
sius tankus bei APC ir judėti prie- 
šininko link. Tiesa, būdami prieši- 
ninko bazėje, nepamirškite sunai- 
kinti UAV ir Artilerijos struktūrų 
— tokiu būdu užbėgsite jų kontr- 
atakoms už akių. Jeigu pačioje 
pradžioje visgi sumanėte pulti 
neutralųjį punktą, nusiųskite kele- 
tą specialiųjų pajėgų karių link til- 
tų —sunaikinus juos, apsiginsite 
nuo priešininko link jūsų bazės 
siunčiamų mašinų. 
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GULF OF OMAN 

(USMC PRIEŠ MEC) 

Šiame žemėlapyje yra 4 užgrobimo 
punktai, o tai reiškia, jog norint pa- 
sinaudoti bilieto galiomis, teks už- 
valdyti nei daug, nei mažai — tris 
punktus. Tai pakankamai sudėtingas 
uždavinys, nes jūsų komanda labai 
nedidelė. Kad ir kaip ten būtų, šia- 
me mažame žemėlapyje kiekvienas 
iš punktų yra labai nedideliu atstu- 
mu nuo bet kurio kito punkto. Taigi 
šis žemėlapis puikiausiai tinka grei- 
tos atakos mėgėjams. Didžiają sa- 
vo komandos dalį pasiųskite pro 
neutralų punkta link to, kuris yra ar- 
čiausiai priešininkų bazės. Palikite šį 
punktą savo viršininkui ir vienam ar- 
ba dviem sargams ir judėkite dar 
arčiau priešininko bazės. Viršinin- 
kas turėtų pasirūpinti artilerijos bei 
UAV pagalba, nes tik tokiu būdu 
pavyks sutriuškinti priešininką jo pa- 
ties bazėje. Traukinio bėgiai, dali- 
nantys žemėlapį į dvi dalis, yra 
ideali vieta snaiperiams. Iš čia 
matomi didžiuliai plotai, o 
traukiniai sukuria priedanga. 
Jeigu jums kliuvo MEC, 
savo bazėje rasite kraną, 
į kurį galima įlipti. Kelias 
gali ir prailgti, tačiau iš pačio vir- 
šaus galėsite stebėti visą aplinka ir 
naikinti vieną po kito pasirodančius 
priešininkus. 


OPERATION CLENA SWEEP 
(USMC PRIEŠ MEC) 

Šis žemėlapis padovanos pakankamai 
daug malonumo. Pačioje pradžioje 
USMC valdo neužgrobiama punktą, 


o MEC turi netgi tris punktus, tačiau 
kiekybė čia nieko nereiškia — kova bus 
apylygė. Abi pusės puikiai apsirūpinu- 
sios oro pajėgomis, tad būtina jomis 
pasinaudoti kuo efektyviau. Nors 
USMC bazė ir yra neužgrobiama, ne- 
galima jos palikti visiškai tuščios. MEC 
gali užgrobti šia bazę ir eliminuoti UAV 
treilerį, radarą bei artilerijos pabūklą. 
Viršininkui reiktų pasi- 

rinkti inžinieriaus 
rinkinį ir likti nuo- 
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kalingi remonto darbai. Likusi koman- 
dos dalis turėtų naudotis UAV infor- 
mMacija ir planuoti patį užpuolima. Eiki- 
telink to punkto, kuris turėtų būt leng- 
viausiu grobiu. Iš šios vietos pasukite 
link kito punkto. Mažytė MEC specia- 
liųjų pajėgų komanda gali sukelti tikrą 
sumaišų USMC bazėje, tad prikimš- 
kite savo transporto priemones C4 
sprogmenų ir važiuokite į priešininko 
bazę, o tada jau pasinaudokite de- 
tonatoriumi. Nelaukite, kad 
jus užpultų, pulkite 
patys. Nuniokokite 
USMC bazę ir 
galite nebesi- 
jaudint dėl sa- 
vosios. Be 
to, jūsų ran- 
kose jau 
bus ir taip 
reikalingas 
bilietas. 
Nepamirš- 
kite naudotis 
laivais, APC ir 
oro technika. 
Laivai pagelbės 
slaptuose įsi- 
veržimuose, 
o APC ir 
sraigtaspar- 
niai — gabe- 
nant didžiulius 
karių būrius. 


SHARAGI PENINSULA 
(USMC PRIEŠ MEC) 
Šiame žemėlapyje pačio- 
je kalno papėdėje MEC 
skirtas viešbutis — tai 


neužgrobiama MEC bazė. Tačiau 

MEc nuo pačių pradžių yra skriau- 

džiama — USMC savo žinioje turi 

netgi 3 punktus ir bilietą. USMC per- 

galė pasiekiama pakankamai lengvai, 

tereikia išlaikyti visus tris punktus, 

ir MEC neteks visų savo bilietų. Ar- 
šiausios kovos vyks į šiaurę nuo vieš- 
bučio esančiame punkte, nes jis yra 
arčiausiai MEC bazės. Gynybos pla- 
nas labai paprastas, nes vėliava ple- 
vėsuoja ant paties punkto viršaus. 
Tinkamai čia išdėsčius snaiperius bei 
kitus taiklius šaulius galima apsisau- 
goti nuo bet kokio priešininko pėsti- 
ninkų skaičiaus. Taigi tereikia pada- 
linti savo komanda į keleta dalių, kiek- 
vieną iš jų priskiriant tiek šiam punk- 
tui, tiek namų bazei. Besiartinančią 
priešininkų technika lengviausia eli- 
minuoti prieštankinių ginklų pagalba. 
Tuo tarpu, nepamirškite laikas nuo 
laiko į priešininko bazę nusiųsti ir ar- 
tilerijos dovanėlių. Taigi, pasirodo, 
MEC padėtis šiame žemėlapyje yra 
labai prasta — jų tikslu tampa pa- 
kankamai gerai saugomų punktų už- 
grobimas. Jeigu į šiaurę nuo jūsų 
bazės esanti statybos aikštelė sau- 
goma itin akylai, pamirškite apie ją. 
MEC stiprybė ta, jog visos trans- 
porto priemonės yra vienoje vieto- 
je. Taigi sulaipinkite visa savo koman- 
dą į keletą mašinų ir važiuokite prie 
kitų dviejų punktų. Pamirškite apie 
šiaurėje esantį punktą, nes čia aps- 
tu pastatų. Užgrobę kitus punktus, 
atkirsite USMC nuo bet kokių puoli- 
mo pajėgumų. USMC atsigaus tik 
po ilgoko laiko, tad laukti nėra ko. 


SONGHUA STALEMATE 

(PRC PRIEŠ USMC) 

Visiškai apylygė kova — abi koman- 
dos kontroliuoja po viena punktą, iš 
kurių eina kelias link centre esančių 
dviejų neutralių punktų. Oro techni- 
kos pranašumas — pagrindinis per- 
galės šaltinis. Kiekvienai iš koman- 
dų skirtas transportinis sraigtaspar- 
nis. Galbūt ir ne itin galingas puoli- 
me, transportinis sraigtasparnis įga- 
lina greita ir efektyvų visos koman- 
dos keliavimą nuo vieno punkto link 
kito. Tik nepamirškite pripildyti pa- 
ties sraigtasparnio. Jeigu tai pada- 
rėte, punkto užgrobimas įvyks už ke- 
leto sekundžių. Likę kareiviai, turė- 
tų pasirūpinti adekvataus priešinin- 
ko manevro padarinių eliminavimu. 
Kiekviena bazė dar turi ir APC tech- 
nikos, kuri puikiai pasitarnauja nu- 
mušinėjant sraigtasparnius bei ke- 
liaujant po didžiulius vandens plotus. 
Komanda, kuri sugebės judėti grei- 
čiausiai bei išnaudos kuo daugiau oro 
technikos pranašumų, ir taps nu- 
galėtoja. Jeigu įmanoma, nuskrai- 
dinkite savo sraigtasparnį į prieši- 
ninko bazę ir užimkite čia esantų punk- 
tą. Dabar belieka numušti priešinin- 
ko sraigtasparnį, ir jis liks be oro 
technikos. Tačiau jeigu niekaip ne- 
sugebate suvaldyti sraigtasparnio, 
pabandykite pasinaudoti laivais. Ap- 
junkite juos su APC ir sukurkite pa- 
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kankamai stipria amfibijų atakos gru- 
pę, kuri „nustebins“ ne vieną jūsų 
priešininko komandos kareivį. 


STRIKE AT KARKAND 

(USMC PRIEŠ MEC) 
Pasiruoškite kiek modernesniam ka- 
riavimui. Mūšis vyks Karkand'o gat- 
vėmis, kur apstu alėjų ir pastatų. 
USMC pradeda turėdami neužka- 
riaujamą bazę, kuri pasižymi ypatin- 
gai šaunia savybe: papildomus ka- 
reivių vienetus ji gali iš karto trans- 
portuoti į bet kurią iš trijų galimų 
vietovių. Jeigu iš pačių pradžių nori- 
te įgauti mašina ir pulti į kovos bran- 
duolį, pasirinkite pačią tolimiausia vei- 
kėjų generavimo vieta. Kitos dvi vie- 
tos yra kiek arčiau pačios kovos, 
tačiau čia jau nėra technikos ir ap- 
šaudymo ginkluotės. MEC, savo 
ruožtu, pradžioje kontroliuoja 3 
punktus, tad nenuostabu, jog jų kon- 
trolei pasiduoda ir pats bilietas. Tie- 
sa, jis išliks jų rankose tol, kol jie 
išlaikys visus tris punktus. Turbūt 
svarbiausiu pergalės garantu yra 
pradžioje MEC turimo punkto (to, 
kuris arčiausiai prie USMC) kontro- 
lė, kadangi dauguma kovų dėsis bū- 
tent čia. Jeigu MEC sugebės išlai- 
kyti punktą ir atrems bet kokią 
USMC ataką — pergalė jų ranko- 
se. Jeigu ne — išvengti pralaimėji- 
mo bus itin sunku, kadangi USMC 
tiesiog pervažiuos per visą žemėla- 
pi ir susirinks taip trokštamus punk- 
tus. MEC viršininkas turėtų nuola- 
tos sekti savo gynybinę linija ir kar- 
tas nuo karto ją pastiprinti artileri- 
jos atakomis. Tokiu būdu mažiau dar- 
bo liks jūsų pėstininkams. MEC pės- 
tininkai turėtų naudotis galingaisiais 
ginklais, tokiais kaip prieštankiniai, 
nes kitu atveju labai greitai nebeat- 
rems priešininko atakų. Pridėkite mi- 
nų ant kelių — taip bent truputį pa- 
gadinsite nervus USMC mašinų vai- 
ruotojams. 

Kita vertus, USMC turėtų išnau- 
doti visus savo pranašumus — pa- 
kankamai didelis transporto priemo- 
nių sąrašas bei įvairiausi keliukai gali 
palengvinti net ir geriausiai saugomo 
punkto užgrobimą. Jeigu pasiusite sa- 
vo komanda vienu keliu, rizikuojate 
būti sušaudytas iš visų pusių. Kodėl 
visi taip greitai pamiršo dūmines gra- 
natas?! Pasinaudojus jomis, galima 
kuo puikiausiai pamėtyti pėdas. Pa- 
sistenkite laikyti savo būrį išskirsty- 
tą, nes tokiu būdu MEC gynybai teks 
nuolat dairytis naujų antpuolių. Galų 
gale, vienam iš jūsų karių pavyks pra- 
mušti kurią nors silpnesnę MEC gy- 
nybos dalį ir paskui save prasivesti 
visą likusia komandą. 


ZATAR WETLANDS 

(USMC PRIEŠ MEC) 

Kiekviena iš komandų startuoja skir- 
tingose lauko pusėse, per kurio vi- 
durį — neutrali bazė. Ši bazė yra ypa- 
tinga tuo, jog ja užvaldžiusi pusė įgau- 
na vienintelės šiame žemėlapyje ap- 


tinkamos oro technikos valdymą. Šis 
sraigtasparnis bei papildomi amuni- 
cijos sandėliai — būtent tai, ko reikia 
gerai pradžiai, tad nesnauskite ir sku- 
bėkite link jos. Puldami oponentų ba- 
zę, nepamirškite liepsnų teikiamos 
naudos. Sėkmingiausia strategija yra 
gana pasalūniška — padalinkite savo 
komandą į dvi dalis. Pagrindinę ko- 
mandos dalį susodinkite į sraigtas- 
parnį ir pasiųskite link priešininkų ba- 
zės. Sraigtasparniu atakuokite lieps- 
nomis ir sukurkite švarų taką savo 
kariams. Tuo pačiu metu suburkite 
ir kitą komandą bei pasiuskite ją į prie- 
šo užnugarį. Kol šie kovos su pirma- 
ja jūsų komanda, antrasis pastiprini- 
mo būrys taps tikru siurprizu jūsų 
priešininkui. Kad ir koks stiprus prie- 
šininkas būtų, prieš dviguba smūgį 
Jis neatsilaikys. 

Jeigu kovą dėl centrinės bazės vis- 
gi pralaimėjote, tuoj pat grįžkite į sa- 
vo bazę. Paruoškite ginkluotę prie- 
šininko sraigtasparniu numušti. At- 
laikę pirma priešininko smūgį, pulki- 
te į kontrataką. 


MASHTUUR CITY 

(USMC PRIEŠ MEC) 

Kadangi čia nėra jokios oro techni- 
kos, kovos vyks tik artimose distanci- 
jose ir jos tęsis iki paskutinio kraujo 
lašo. Pačioje pradžioje kiekviena iš ko- 
mandų valdo po vieną punkta bei sie- 
kia užvaldyti bent viena iš dviejų neut- 
ralių punktų. Neutralių punktų daly- 
bos įvyks labai greitai, tad kova persi- 
kels ant dviejų ūltų. Ginti neutralų punk- 
tą bei tuo pačiu metu atakuoti kitoje 
tilto pusėje esančius priešininkus — 
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gana sudėtinga ir rizikinga, nes jūsų 
kontrolei pasiduos tik 8 žmonių ko- 
manda. Jeigu jaučiate, kad priešinin- 
kas tampa galingesnis už jus, susprog- 
dinkite vieną iš tiltų su C4 sprogme- 
nimis. Tokiu būdu sukursite tam tikrą 
gynybos linija, tad beliks užsiimti kova 
prie kito tilto. Labai svarbu išlikti ati- 
džiam pereinant tiltą. Čia apstu tokių 
vietų, kuriose priešininkai gali būti pri- 
dėję spastų. Dairykitės minų bei tan- 
kų, stoviniuojančių kitame tilto gale. 
Ypatingos naudos teikia ir inžinieriai: 
jie geba išdėstyti minas bei atitaisyti 
viską, ką sugriovė jūsų priešininkai. 


KUBRA DAM 

(USMC PRIEŠ MEC) 

Tai dvigubos atakos žaidimas su 
dviem neutraliais užgrobimo punk- 
tais. Norint lengviau pasiekti perga- 
lę, būtina kuo skubiau užimti ant už- 
tvankos viršaus esantį punktą. Tuo 
tarpu apatinis punktas užimamas 
žymiai lengviau, tereikia nusileisti pa- 
rašiutu nuo viršutinės bazės. Galų 
gale, apatinis punktas yra nieko ver- 
tas kovose su kituose punktuose įsi- 
kūrusiais priešininkais, nes jis yra 
labai žemoje vietovėje. 

Užgrobę viršutinį punkta, leiskitės 
prie žemesniojo. Naudokite įvairias 
atakas. Dalį savo komandos nusiųs- 
kite į centrinė bazę, o kitiems ka- 
riams įteikite parašiutus ir liepkite 
leistis prie žemesniojo punkto. Cen- 
trinės bazės užgrobimas turbūt pa- 
virs į fiasko, tačiau tik tokiu būdu 
jūs galite užtikrinti sėkminga žemu- 
tinio punkto įveikimą. Visa tai duoda 
jums bilieto galių. Kiekviena iš ko- 
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mandos namų bazių yra ypatingai 
sunkiai užgrobiami punktai, todėl bū- 
tina išsikovoti teisę į bilietą. Kai prie- 
šininkui lieka tik vienas punktas, pa- 
sistenkite jį ten ir užspausti — rei- 
kės nepaliaujamai atakuoti jo namų 
bazę. Jeigu pastebėsite, jog prieši- 
ninkas ruošiasi kontratakai, pasisten- 
kite sugrįžti prie užtvankos. Sunai- 
kinkite keleta jos dalių, nes tik tokiu 
būdu apsisaugosite nuo priešininko 
piktadarysčių. 


PASLAPTYS 


Ypatingų ginklų atrakinimas 
Jūs galite atrakinti specialius ginklus 
kiekvienam iš septynių rinkinių. Ta- 
čiau būtina iškovoti pakankamai daug 
taškų. Specialius ginklus galėsite igy- 
ti tik tuomet, kai įgysite reikiamą 
laipsnį: 

Lansjė kapralas 

Kapralas 

Seržantas 

Štabo seržantas 

Ginkluotės seržantas 

Pagrindinis seržantas 

Pagrindinis ginkluotės seržantas 


Apdovanojimai 

Žaisdami „multiplayer“ režimu, galė- 
site įgyti aibes medalių, ženklelių ir 
juostų, kurių skaičius ir vertė priklau- 
sys nuo to, kiek ilgai ir kiek sėkmin- 
gai dalyvaujate „Battlefield 2“ kovo- 
se. Visus šiuos apdovanojimus gali- 
te rasti kovos lauko štabo puslapyje 
pagrindiniame meniu. Jūsų įvertini- 
mas gali būti įvairus: pakankamai, ge- 
rai, kvalifikuotai, nuostabiai ir puikiai. 
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Nokia: visiems naujiems modeliams. Motorola: C650, V180, V220, V300, V500, V525, V550, V600. Samsung: C100, C100, E700, E710, P400, P510, E800, E810, X450, X100, Z100, SGH-Z107. 
Siemens: C60, C62, C62, M55, MC60, 555, SL55, ST55, St55 (Version 2), 5160, SX1. Sony Ericsson: K500i, K700, P800, P900, P910, T230, T300, T310, T610, T630, T68, Z1010, Z200, 2600. 


SENOVĖS ACTEKŲ 
HOROSKOPAS 


iui? ( 949 | 
EEG m i 
Sap “ - GRAN 
Ža 
k J 


ATEIK2 AAS KATYTE2 


Atei i A * AE a! iš . * Ė “p ŠA 
Čiapa , LAŽ5 1 š - A Z (dittėds Aid HZHOTA YOU 
Kad BS ; labanaktux mr 2 
ATEIK DZIGIDZIGI LABANAKTUX 2 E jao 
kų MEN —4 mano širdelė Life Suoks BE * B t 2 "r Sun-5:FUN 


r 4 + 08:59 7 * > 
BAULA UZ P "Skambina NK Woisų ARE 
+ LU ) 1U sprogsta LIFESUCKS PALUR SUNFUN 
SKAITTMAŽO A p omas g | 24 PIGS!/Z4 |, SV iš menės 


BAUDA SKAMBOSAM SULIA MENAREPIGS SPROGSTA 


| m 08:59*2 A z 
!5kambina 1 , į 1700 4 Ku Rorau, pag bėtun 
, Senelis šaltis g Ž o Ma 54 


SKAMB k LABAINYLIU TAVESAL 


4 (0 


L p is B V ae i B EDI 


ONOFF m 
CUTIE20 CUTIE21 CUTIE22 CUTIE3 cama CUTIES 


IA, 0 LA 420 į DNA = 
m mA E 5] YS R IKO Gg KO Ou gre r S 


T 
CALLBUSH FULLGAS M AZUL ' N LOVESEX FAVCAT3 FAVDOG2 FAVDOG5 FLOWERSI FLOWERS3 


ERGA 109 LS BA ad AU B * almis S DA 652 


d HEART9 HEARTSI HORSESI PETSI PETS2 


BIJOK VEIDAS7 KATSAUL SVEIKINU | --1- > AO RL | [Gas 5)| "2 S) "PB 
SIBIKTA 3 CHOO L ae TAVE Ė PETS4 HONEME1 PHONEME2 PHONEME3 RING2 
1211-11 


SEX LABARYTA MESKINAI MOKSAK NEGALIU IPPER FAVCATI HEART3 
Nokia: visiems naujiems modeliams. Sony Ericsson: T300, T310, T610, T630, Z200, Z600. Motorola: V525. arą : visi " jams. : i 2 , j „ Z600. : i an 


WWW.ICG.LT 


„MOP:TSRIŲ 


1 

| vo komariu 
| būti sušaud 
| visi taip — 
| nat“ 


